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НА ОБЛОЖКЕ 
Need for Speed: The Run 


ИЛЛЮСТРАЦИЯ 
Electronic Arts 


Подошел я Ha E3 2011 к демо-юниту с 
Metal Gear Solid 3 Ha Nintendo 30$, no- 
играл — интересно. Вот только графи- 
ка уж больно страшненькая. Сокрушал- 
ся, сокрушался, а потом вспомнил: на 
PlayStation 2 она была не сильно лучше. 

Вот в чем парадокс: появляется но- 
вая игра, мы смотрим и думаем: «Как же 
классно она выглядит! Все как в жизни! 
Идеально!» Через год-два возвращаемся 
кней же и видим: а картинка-то несовер- 
шенна! Проходит десятилетие - и это уже 
смешное ретро. Игра ничуть не измени- 
лась, а наше восприятие - радикально. 

Нельзя сказать, что в 2001 году мы 
смотрели на корявые 3З0)-модельки в 
играх для PlayStation 2 и рассуждали: 
«Да, это страшно, но железо консоли 
лучше не потянет, поэтому удовлетво- 
рюсь этим». Мы видели волшебные ми- 
ры иярких персонажей, поэтому ничего 
такого уж «большего» от игр не хотели. 

Каждое новое поколение консо- 
лей, графических движков словно от- 
нимаету нас удивительную способ- 
ность достраивать игровую картинку 
до полноценной в собственном вооб- 
ражении. Что там PlayStation 2! Даже 
во времена спрайтов «Денди» герои и 
миры казались нам реальными. Увы, 
эта способность может атрофировать- 
ся, портиться - как зрение у близору- 
кого человека. 

Почему-то я уверен в том, что 
Nintendo Wii U в России «не пойдет». У 
игр Nintendo в списке системных Tpe- 
бований всегда есть воображение. 


Константин Говорун, 
главный редактор 
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Как сказал мне на ЕЗ знакомый из 
Capcom, в Ninja Theory еще не гото- 
вы представить миру играбельную де- 
моверсию новой Devil May Cry, ив 
ближайшие месяцы ситуация не из- 
менится. Зато к выставке подоспел 
видеоролик: без красивого СС, но с 
нарезкой из боевых сцен. В коммен- 
тариях на ютьюбе - потоки желчи, не- 
смотря на демонстрацию суперуда- 
ра, который моментально выбеливает 
герою волосы и проявляет красный 
цвет плаща. 

Кое в чем мы с возмущенными фэ- 
нами совпадаем: мне тоже не нравится, 
что в видео очень сильный акцент сде- 
лан на одиночных ударах. Можно ска- 
зать: мол, Данте так старательно делает 
все эти отмашки мечом, чтобы зрите- 
лям хоть что-то удалось разглядеть. 

Но то, что отлично смотрится в сюжет- 
ном ролике, выглядит дикостью на аре- 
не, ведь в Devil May Cry самые азы - не 
одиночный выпад, а последователь- 
ность из трех. И когда я вижу, что герой 
как-то не торопится продолжить комбо, 
начинаю подозревать неладное. 

Зато радует, что возможностей для 
боя в воздухе явно стало больше. И что 
врагов на арене прибавится - иначе за- 
чем вводить суперудар, напомнающий 
о Samurai Warriors 2 (герою позволяют 
очень быстро метаться от одного врага к 
другому, пока длится действие приема). 

Жалко только, примеров исследо- 
вания мира вообще нет. А без этого в 
Devil Мау Cry - никуда. 


Наталья Одинцова, 
заместитель главного редактора 
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Цель Воя-Чин 


Стаж в журнале: 8 лет 
Любимые игры: 
Quatrazon, «песочницы» 


С вами снова спецкор «Страны Игр» 
из параллельного мира. Не знаю, 
что там написал в своей рецензии 
мой двойник из вашей вселенной, 
аятак скажу: высокие оценки Тпе 
Witcher 2 - заслуга исключитель- 
HO мастеров-текстурщиков. Hy, ещё 
этих, осветителей. Прочее — блоки- 
перекаты, ветвящийся сюжет, ко- 
рявый стелс, боссы с ОТЕ и без 

них — вторично, видали мы и получ- 
ше. Хотя, возможно, не всё сразу в 
одной игре. 


Евгений Закиров 


Стаж в журнале: 5 лет 
Любимые игры: 
Soul Hackers, Chrono Trigger 


Прошел повторно Catherine и по- 
лучил самую дурацкую концовку из 
предусмотренных (ну, правда, нету, 
в которой Винсент отправляется в 
космос). От горя заказал Akai Katana 
Shin, получил ровно через неделю 
(что удивительно для ЕМ5) и вот сей- 
час изучаю записи прохождений кру- 
тых игроков. Правда, почему-то не 
дают скачать три топовых повтора. 

И на форумах новый скролшутер от 
Cave пока не обсуждают. Неужели 
все играют в Eschatos? 
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Артём Шорохов 
Стаж в журнале: оуег 9000 
Любимые игры: 


Battle City, Xonix, Gears of War 3 


Наконец-то начали с Вороном и Ко 


потихонечку играть в Mortal Kombat. 


Приятно. Ещё приятно видеть, в ка- 
кую сторону развивается долго- 
жданная Supremacy ММА. А вотчи- 
тать раз за разом о том, что, мол, не 
бывает иных файтингов, кроме тех, 
что надоели, мне всегда странно. 
Друзья, вы же сами их игнорируете! 
Не приемлете непривычных боевых 
систем, бежите от «ненамковской» 
графики, отказываетесь призна- 
вать право жанра на эксперимент. 


Святослав Торик 


Стаж в журнале: 7 лет 
Любимые игры: 
Содержание рубрики Retroactive 


По ходу дела полтора года разра- 
ботки Duke Nukem Forever напом- 
нили Рэнди Питчфорду о том, как 
это весело - разрабатывать такие 
игры, какие хочется. Не знаю, ка- 
кими правдами и неправдами он 
выбил у Ubisoft разрешение поиз- 
деваться над уважаемым сеттин- 
rom Второй Мировой, но Brothers п 
Arms: Furious 4 (ранее известную как 
Savage 7) я поместил в список ожи- 
дания с абсолютной уверенностью. 
Hail to the king, bastards! 


Сергей Цилюрик 


Стаж в журнале: 7.5 лет 
Любимые игры: 
Metroid Prime, Final Fantasy ХИ 


ЕЗ расстроила. Смотрел в прямом 
эфире все пресс-конференции ине 
зевал только Ha Sony и Nintendo — 
да иуних ни одной игры не понра- 
вилось. Vita моментально вызвала 
симпатию (в отличие от PS3 и PSP. на- 
пример), и, пожалуй, она мне импо- 
нирует больше, чем 30$. Wii U заин- 
триговала концепцией, но и только. 
Единственная же впервые открыто 
показанная игра, которая действи- 
тельно понравилась, — Tomb Raider. 


Валерий Корнеев 


Стаж в журнале: 6 лет 
Любимые игры: 
Ico, Final Fantasy М 


Чуть не написал колонку о TOM, 
как сильно разошлись наши пути с 
Mortal Kombat (в Сети просят под- 
робно об этом высказаться), но L.A. 
Noire и еще одна игра - не такая 
интересная, как L.A. Noire, но мно- 
го более полезная — окончатель- 
но задвинувли МК на периферию 
моего сознания, где творению го- 
сподина Буна, видимо, самое ме- 
сто. Что за игра? Расскажу в следу- 
ющем номере. 
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КОММЕНТАРИИ 


НА ГОРИЗОНТЕ 


Новости: на злобу дня 


Новые модели 
распространения контента 


Крис Тэйлор из Gas Powered Games, недавно перенявшей эстафету 
разработки Age of Empires Online, рассыпается в комплиментах 
использующейся в готовящейся в выходу стратегии бизнес-модели: 
базовая АоЕО будет бесплатной, а за расширенный функционал, 
дополнительные сценарии и декоративные элементы пользователи 
смогут платить выборочно, приобретая только то, что им по душе. 
«Если я могу получить замечательную freemium-urpy с сотнями часов 
бесплатного геймплея, зачем мне идти в магазин и платить $50 

по старой модели?» - спрашивает Тэйлор. - Всё, я больше не буду 
столько выкладывать за игры. Я хочу такую модель везде - в любой 
моей любимой игре. Если вы попросите меня сделать прогноз на 10 
лет вперед, я скажу, что за этим будущее индустрии». 

И вопрос тут - не только в том, как продаются игры, считает Тэйлор, 
но и в подходе разработчиков. «Обычно игра выходила на дисках, 
ачерез полгода-год появлялось дополнение. Но основная команда 
разработчиков, как правило, уходила работать над следующей боль- 
шой игрой, а дополнительный контент для уже выпущенной готовили 
менее ценные команды, иу них это получалось не так хорошо. И 
геймеры переходили к каким-то другим играм. Мы так делали на 
протяжении 20 лет. А сейчас это меняется». 

О подобном говорит и глава Valve Гейб Ньюэлл. После Half-Life 2 

его компания перешла от длительной и изнурительной разработки 
«больших» игр к выпуску эпизодического контента; сейчас же у Hee 
новая бизнес-модель - «развлечение как сервис». В качестве при- 
мера Ньюэлл приводит Team Fortress 2, которая за три с половиной 
года получила более двухсот бесплатных обновлений. Left 4 Dead 2 
догоняет ее по частоте апдейтов, и Valve подумывает о подобной схе- 
ме для Portal 2. Правда, в отличие от freemium-cxemb! Age of Empires 
Online, весь дополнительный контент для игр от Valve бесплатен. 


Святослав Торик: В принципе, мы на эту тему уже высказы- 

вались, когда Codemasters предлагала продавать «Форму- 

лу-1» по частям. Правда, там предполагалось, что и полно- 
ценное ядро игры будет продаваться, и в этом кроется глубинная 
разница между двумя системами - совсем free2play и «покусковая» 
продажа. 
Не секрет, что игры формата f2p создаются таким образом, чтобы 
игрок видел - он играет в жалкий обрубок того, чем в действитель- 
ности является Великая Игра. Его ограничивают на каждом углу, ему 
создают неудобства и режут интерфейс с одной-единственной целью — 
показать, что ему есть за что платить. И он платит, а куда деваться? 
Было бы преступно думать, что отбить разработку можно одной лишь 
продажей шляп и «красок для никнеймов». Во-первых, узконишевые 
игры (a AoE Online определенно не представляет масс-маркет) об- 
ладают слишком маленькой аудиторией, а во-вторых, эта аудитория 
ориентирована на результат, и «декоративные элементы» там нужны 
слишком малому количеству народа, а вот расширенный функцио- 
нал - это уже интересно. В «браузерных стратегиях», извините за 
выражение, наибольшей популярностью пользуются возможность 
ускорить процесс добычи ресурсов или постройки, а также функция 
«очереди» строительства и прочая автоматизация, не требующая 
слишком частого подбегания к компьютеру. То есть, никаких фишечек 
и рюшечек. Ну а с дополнительными сценариями все понятно - в них 
будут играть только те, кто их купят. На языке f2p это означает, что, 
покупая новую карту, ты подписываешь себя на то, что будешь играть 
с другим человеком, купившим ее, а значит, скорее всего, купившим и 
«дополнительный функционал». 
Так что я по-прежнему придерживаюсь того, что продавать игру нужно 
полноценными кусками, чистыми gameplay slice, a He довесками к об- 

`__ рубкам. 


|. Сергей Цилюрик: Честно говоря, я слабо себе представ- 
| ляю, какая ситуация там с TF2 в плане стоимости разра- 

a ботки (ее ж добрые 10 лет делали), HO шляпы с красками 
приносят заметные деньги — там чуть ли не каждый предмет при- 
носит как минимум пятизначные суммы. И это притом, что всё это 
можно честно в игре получить. 
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Но - положим, что ты прав про конкретный жанр. Тем не менее, 
что ты думаешь насчет подобной схемы в целом? Я вот, глядя нату 
же TF2, представляю, что если бы ее выпускала не щедрая Valve, 

а желающий нажиться Ha freemium-cxeme издатель, то первая, 
релизная, версия игры с 6 картами и 3 оружиями для каждого 
класса была бы бесплатной (и многие были бы ей уже рады - вон, 
Зонт 9.5 поставил), а дополнения для любимых классов (с оружи- 
ем, ачивками, шапками) и новые карты предлагалось бы покупать 
отдельно. Жанр мультиплеерных шутеров не нишевый, выгорело 
ведь бы, как считаешь? 


рой по значимости после MMORPG, если не первый (не 

уверен, что кто-нибудь пытался подсчитать). В нем экспе- 
риментируют с различными монетизационными системами все 
подряд - от NC Soft до EA. Там есть и продажи валюты, и продажи 
отдельных услуг, и визуалка с функционалкой, и все что угодно. А 
вот кто из них успешнее - сказать не могу, я особо этим жанром 
не увлекаюсь. СИ 


р Святослав Торик: Жанр мультиплеерных шутеров - вто- 


Lionhead: «Перепродажа игр бьет 
по нам больнее, чем пиратство» 


Многие разработчики жалуются на высокий уровень пиратства на PC - некоторые, как, например, Capcom с Super Street Fighter IV - предпо- 
читают и вовсе не портировать мультиплатформенные проекты на PC. Мэтт Вест, дизайнер боевой системы Fable Ill, считает иначе: «Нынеш- 
нее РС-пиратство, пожалуй, менее проблематично, чем перепродажа б/у игр для Xbox». 

«Я работал над компьютерными играми много лет, и пиратство всегда оставалось проблемой, - продолжает Вест. - Есть честные люди, и 
если им нравится твоя игра, они ее купят. Пираты же, на какой системе бы ты что ни делал, все взломают. И таких людей ничего не остано- 
вит - если ты только, конечно, с таким пиратом не поговоришь лично, лицом к лицу, о том, что он делает». 

Новейшая работа студии Lionhead, Fable Ш, более чем успешно продалась Ha Xbox 360 - счет идет на миллионы копий - поэтому продажи 
запоздавшей РС-версии расцениваются как приятный бонус. «Мы в любом случае останемся в плюсе, - пожимает плечами Вест. - Но, какя 
уже говорил, сейчас перепродажа игр стоит нам больше, чем пиратство». 


Евгений Закиров: Вообще-то, Сарсот недавно заявили, & Сергей Цилюрик: Пусть даже они и портируют послед- 
rd что у них большие планы связаны именно с РС (в том числе с | нюю итерацию SF на PC - все равно ведь это будет с 
SSFIVAE). Там даже список был. Ну, и вообще-то Capcom чуть т запозданием. Как и в случае с Fable Ill, собственно. 
ли не чаще других японских издателей что-то там постоянно портирует. Может, в этом как раз и заключается их борьба с РС- 
_ В прошлом - коряво. пиратством - в запоздалом выпуске портов. 
Что же до удобства пираток и лицензий на РС - соглашусь лишь 
>) Артём Шорохов: Позиция Сарсот, как по мне, не выглядит отчасти. Steam очень удобен. Очень. И купить и скачать игру 
© такой уж твёрдой. Они уже столько раз вставали в эту гор- через Steam едва ли не быстрее, чем скачать и установить пи- 
gb дую позу, a потом выстреливали ПК-портами, что Ha очеред- ратку. И вопрос сбыта подержанных копий Steam тоже решает. 
ное «Волки! Волки!!» деревня уже не сбегается. Street Fighter IV - вот Мне, честно говоря, никогда даже не хотелось избавиться от 
он, на блюдечке. Уверен, не пройдёт и года, как мы увидим новые ПК- какой-либо Steam-nokynku (Heavy Rain, например, понесу завтра 
версии от Сарсот. продавать, ну его нафиг). 
Собственно, в этом отчасти и проблема: издатели колются, страдают, С другой стороны, помимо Steam, на РС есть еще и GFW Live, и он 
но продолжают жевать кактус, сливая своих священных коров пи- ужасен. Помню, как я проклял все на свете, когда ставил себе 
ратам в лапы. А ещё они упорны в стремлении усложнить жизнь не Bulletstorm. 


пиратам, но добропорядочным пользователям. Доходит до смешного: 
любую пиратскую игру на ПК проще запустить и заставить работать 
нормально, чем лицензионную. Может быть, это и необходимое зло, 
но почему же за мой счёт? 

Что касается перепродажи игр - я не раз уже рассказывал об этом. 
На Западе это целый рынок, который действительно бьёт по карману 
издателя. Для нас же проблема выглядит надуманной, масштабы не 
те. Сейчас всё постепенно идёт к очередному усложнению жизни ря- 
довому пользователю посредством одноразовых онлайн-активаций 
отдельных компонентов игры, продажи ваучеров на скачивание и 

так далее. В аръергарде - Electronic Arts, которая даже НО-римейк 
«Алисы» задумала предлагать только первым владельцам сиквела. 
Казус: большинство владельцов PS3-Bepcun Mortal Kombat несколько 
недель не могли играть друг с другом по сети лишь потому, что Warner 
польстилась на те несчастные копейки, которые может отжать с пира- 
тов и б/у-шников на онлайн-пропусках, работающих, как вы уже знае- 
те, только через отключенный на профилактику PS Store. 

И дальше будет больше. 
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Wii U, новая домашняя консоль от Nintendo 


На своей пресс-конференции Nintendo, как и обещала, показала новую консоль Wii Ц - а точнее, её чудо-контроллер. Помимо привыч- 
ных двух аналогов, четырёх кнопок и четырёх «шифтов» он содержит ещё и шестидюймовый тачскрин, который можно будет исполь- 
зовать как в дополнение к экрану телевизора, так и (если игра это будет позволять) вместо него. Также в контроллере Wii Ц нашлось 
место для камеры, микрофона, динамиков, вибромоторчика и акселерометров - иными словами, в нем собрались практически все 
зарекомендовавшие себя способы взаимодействия с игрой. 

Несмотря на большие размеры (примерно 17х26 см), контроллер, судя по отзывам, достаточно легок и больших неудобств в использо- 
вании не вызывает (возможно, Наташа или Костя смогут рассказать поподробнее?). Wii U также будет совместима с пультами и всеми 
аксессуарами от обычной Wii, что позволит комбинировать использование различных средств ввода в одной игре. Увы, на презентации 
были продемонстрированы лишь прототипы, но не демки полноценных игр для консоли, которая выйдет лишь в следующем году. 

И, конечно, стоит упомянуть о том, что Wii Ц выдаёт современное качество графики. Джон Риччитьелло обмолвился про перспективы 
Battlefield 3 Ha новой консоли Nintendo, пообещав полную поддержку со стороны EA; на Wii U уже заявлено множество мультиплатфор- 
менных ААА-проектов, таких как Darksiders 2 или Ninja Gaiden Ill. Правда, на данный момент нет никакой информации о том, как в этих 
играх будут использоваться возможности нового контроллера. 

А что редакция «СИ» думает о новой приставке и встроенном экране? 


Илья Ченцов: Похоже на «ответ консолей планшетным [| поколений. Надеюсь, что сдержат обещание в полном объеме, а не 
компьютерам». Кстати, интересным был бы ответный так некрасиво, как Sony в свое время. 


удар — стационарный комп с планшетным в качестве кла- 
виатуры/мыши. 
Мне вот интересна больше новая фишка из Mass Effect 3 - ronoco- 
вые команды. Я как раз после Dragon Age II думал, что возможность 
разговаривать голосом в ВР@ была бы большим шагом навстречу 
честному отыгрышу роли. Но там, конечно, будет нечто более убо- 
гое. 
В каких-то наших обсуждениях я уже говорил, что в консоли до- 
бавляют не то, что нужно геймерам, а то, что проще рекламировать. 
Я вот хочу, чтобы у меня в играх была свобода действий, большие 
красивые миры, умные МРС. Мне вместо этого дают контроллер со 
встроенным интерфейсным окошком. Сюрприз! Потому что КсВИО 
легче показать лицом в трёхсполовинойминутном трейлере. 
Вообще, по трейлеру складывается впечатление, что опять будет 
негеймерская консоль. Браузер? Перехват телевизионного изо- 
бражения? Я вот никак себя не ассоциирую с теми юзерами, что 
фигурируют в этом ролике. 


Святослав Торик: Сама идея контроллера со вспомога- 

тельным экраном не нова - Sega Dreamcast Tomy под- 

тверждение. Передавать no Bluetooth куски кода для вос- 
произведения на шестидюймовом экране - тоже не новость. Но 
тогда возникает вопрос: почему так мало функционала у контролле- 
ра, который тянет на полноценный хэндхелд? И почему вообще ни- 
как не связали платформу с 30$? В этом плане кросссинхронность 
PSV-PS3 выглядит куда выгоднее. И даже если это опять будет ме- 
диаплатформа без определенного фокуса на аудитории, она уже 
сейчас смотрится как более выгодная покупка. 
Отдельный респект и уважуха за обратную совместимость аж двух 
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Артём Шорохов: Ответ очень прост и неоднократно на- 

глядно доказан. База консоли должна включать все эти 

компоненты, нельзя делать высокую ставку на отдель- 
ные аксессуары — маркетинг просто не позволит ставить на поток 
игры, которые невозможны на «голом» комплекте. Именно поэтому 
у нас нет и не будет большого количества действительно крутых 
игр, действительно придуманных и разработанных под Move, 
Kinect, Balance Board и yk Tem более любые связки любых двух 
консолей. Это не просто невыгодно - это самоубийственно. А вот 
для Wii U, как и ранее для нунчака Wii, будут делаться все эксклю- 
зивы практически без исключения. Плюс мультиплатформа пока- 
жет несколько «дешёвых» решений (и вот это уже - вотчина Kinect, 
Wii v PS3+Vita). Думается, именно Ha PS3+V будут портировать Wii 
U-Bepcun, а He наоборот. Просто потому, что там это мало кем вос- 
требованный бонус (да-да, ты много видишь на полках игр «с зерка- 
лом заднего вида на вашей PSP»? Многие до сих пор не имеют дома 
двух приставок от одного производителя, не равняем всю аудито- 
рию по себе), в то время Kak y Nintendo связка — базовый комплект, 
и функция связи востребована 100% владельцев консоли. 
Вот так всё грустно и просто. Именно поэтому я с интересом 
смотрю на будущее Wii Ц и буквально заранее списываю со 
счетов «двухчастную» конкуренцию. Одна надежда: Sony мо- 
жет просто взбрыкнуть. Из вредности. Если вдруг почувствует 
острое желание бодаться. Тогда конкуренция не ограничится 
красивыми обещаниями, тремя анонсами с двумя последующи- 
ми кэнселами и двуумя дюжинами казуалок Ha PSN, а начнётся 
планомерная, затяжная и очень-очень затратная война. Но я не 
слишком в это верю. Момент не тот. 


Сергей Цилюрик: Насчет кросссинхронности: в случае 

с PS3-PSV ведь мы имеем дело с, по сути, играми для 

двух разных консолей. Это мне напоминает Steam, Ha 
самом деле: поиграл дома в «Цивилизацию», сейвы ушли в 
Steam Cloud, потом, например, на работе загрузил на мак 
Steam, скачал игру вместе с сейвами, продолжаешь. А в Wii U 
схема все же другая. 


Артём Шорохов: Собственно, это счастливо 

и давно практикуют PS2+PSP (было не то две, 

не то три игры, которые нужно было покупать от- 
дельно и синхронизировать сейвы через шнур). А PS3+PSP 
делят скачиваемые minis, но почему-то не сейвы для них. 
Всё есть, всё на руках, всё давно придумано. Вопрос имен- 
но в масштабе реализации. До сих пор масштаба просто 
не было. Зато была napa PS3-urp с Р$Р-анлоками. 


Святослав Торик: А до PS2 и PSP была связка 

СВА-СС, где карманная приставка работала, 

как и обсуждаемый пациент, дополнительным 
экранчиком или полноценным контроллером (только под- 
держивалось всего игр тридцать). 
А до того был Дримкаст с его VMU (самое близкое к Wii Ц, 
на мой взгляд). 
А до него была штука для связки Nintendo 64 - GB/C. 
A ewe раньше был ключ-картридж для Sega GameGear, в 
который можно было воткнуть картридж от стационарной 
Sega Master System и идти на улицу, дышать воздухом и 
продолжать приключения Алисии в Phantasy Star, к при- 
меру (сейвы-то на картридже хранились). 
Так что, да, этой истории уже сто лет в обед. Большая N, 
как всегда, выбрала удачный момент, только конферен- 
ция все испортила (читали уже, что у нее акции после 
презентации упали?). Ho и Sony тоже хорошо выступила — 
в следующем году будет жарковато, факт. 

Илья Ченцов: Но было ли это круто, или ни- 
8 кому нафиг не надо? 


Артём Шорохов: Мне, как выяснилось, 

точно не надо. Побаловался пару дней, 

да и перешёл на одну конкретную вер- 
сию. Памятуя о том, как утомительно PS3 «син- 
хронизирует трофеи», думаю, это просто само по 
себе будет не менее громоздко и неудобно, чем 
поколение назад. Впрочем, готов ошибиться 
и вообще с удовольствием посмотрю, как и что 
они придумают. 
Тем не менее, хорошо помню то нежелание, 
с которым начинаешь играть в портативную вер- 
сию — экран мельче, звук хуже, графические де- 
тали теряются, да ещё, небось, и интерфейс ока- 
жется неоптимизирован - попробуйте затолкать 
какой-нибудь Dead Rising 2 в несколько дюймов 
портативного экрана! Думается, сторонние из- 
датели не захотят особенно морочиться (какой 
с того профит?), и в конце концов все успокоятся 
на одной лишь возможности подключения Vita 
ктелевизору, столь востребованной частью 
Р$Р-аудитории. Это и не плохо вовсе; об одном 
только прошу - давайте на этот раз оставим 
владельцам «стационарной» PS3 возможность 
беспроводного подключения? Ну, чтобы совсем 
как у Nintendo. 


Сергей Цилюрик: Консоль мне, в принципе, понрави- 
лась. Правда, удивляет, что тачскрин без поддержки муль- 
титача в 2012-м, и тот факт, что на каждую консоль будет 
приходиться лишь по одному чудо-контроллеру. Я-то уж было пона- 
деялся на замечательный мультиплеер, когда у каждого свой 
экранчик, как в Final Fantasy Crystal Chronicles или The Legend of 
Zelda: Four Swords Adventures. 
В общем, складывается какой-то баланс наконец между Sony 
и Nintendo. В предыдущем поколении DS была явно лучше PSP, 
а PS3 стартовала очень медленно по сравнению с конкурентами. 


Сейчас консоли Nintendo уже не удивляют: в 30$ толком нового 
функционала не прибавилось, a Wii U, хоть и выглядит более пер- 
спективной, не революционна, не заставляет людей ахнуть. 

Тем не менее, у Nintendo всегда есть ее главное преимущество: 
она, в отличие от конкурентов, умеет делать игры сама. У меня нет 
ни малейшего сомнения, что Wii Ц стоит брать уже ради first-party 
проектов, пусть даже их сейчас и не объявили ни одного. И я уве- 
рен, что они будут действительно новыми и интересными из-за 
всего этого многообразия взаимодействия игрока с игрой. Вопрос 
здесь в том, как дела будут обстоять с играми от сторонних разра- 
ботчиков - потому что на DS все было великолепно (так и хочется 
вспомнить The World Ends with You), а Ha Wii - He так хорошо, как 
хотелось бы. Пресс-конференция внушает надежду Ha third-party 
поддержку, но нужны эксклюзивы все-таки. 


Артём Шорохов: Почему же нет? Планшет - этакая 
«половинка консоли», без него покупка недофункцио- 
нальна. Да и подаётся он пока как «семейный» гаджет, 
а не как персональный. Впрочем, мы пока мало что о нём зна- 
ем. Например, это лишь устройство ввода-вывода (геймпад- 
экран, батезсгееп) или оно берёт на себя функции дополни- 
тельных обсчётов? (Скорее всё же первое.) Так или иначе я не 
вижу непреодолимых преград тому, чтобы друзья ходили друг 
к другу в гости «со своим айпадом». Собственно, так оно и было 
во время Four Swords Adventures, когда главным ограничите- 
лем выступал GBA-link, а не наличие «дополнительной консоли». 
Думаю, мы в скором времени услышим нечто вроде: «Железо 
больших ограничений не накладывает, всё зависит от софта, 
а значит - от производителей игр». Так что я полон надежд сы- 
грать в Mario Party именно Ha планшетах, я жду переизданий и 
сиквелов Final Fantasy Crystal Chronicles и The Legend of Zelda: 
Four Swords Adventures, рассчитываю Ha развитие всей этой Te- 
мы «диванно-персонального кооператива». А заодно держу 
в уме «нормальный» онлайн-мультиплеер, который, вроде бы, 
у Nintendo наконец-то будет и который, будем честными, многое 
упростит. 
В общем, традиционно ждём TGS. Нынешний анонс, скажем 
прямо, не особенно информативен: публике представили вижн, 
а не консоль. Это не страшно, японцы сейчас начитаются фо- 
румов, сделают выводы и всё расскажут осенью. Не зря же на- 
значено такое большое релизное окно, верно? Прочтут «Страну 
Игр», поймут, чего мы хотим, и быстрее это сделают. =) 


Артём Шорохов: Кстати, как по-вашему, на какой жиз- 

ненный цикл рассчитана Wii U? 

У меня нет особенных предубеждений против какой-то не- 
большой цифры в три, скажем, года: догнали, закрепились и пошли 
в ногу с текущим поколением (всё-таки пока, как по мне, Wii U 
выглядит консолью нынешнего поколения, не будущего), собирая 
урожай мультиплатформы, и лишь на шаг-другой забегая вперёд 
с экклюзивами. 

При другом подходе можно счесть, что Nintendo вновь делает став- 
Ку на «свою» аудиторию (которой, как известно, «общепринятые» 
стандарты не указ) и пытается второй раз провернуть трюк с Wii, 
повторно отстраняясь от участия в общем забеге. Такая Wii Ц мо- 
жет просуществовать параллельно с наследниками Xbox 360 и PS3 
несколько лет, в какой-то момент (и довольно скоро) вновь уступив 
им технологическое преимущество (а значит, и мультиплатформу 
грядущего поколения). 

Как по мне, оба варианта можно в какой-то мере скомбинировать, 
но всё-таки хотелось бы прояснить стратегию Nintendo - это по- 
может определиться с отношением к их новому продукту. И, кстати, 
самой Nintendo очень не мешало бы нам в этом помочь. 


Сергей Цилюрик: Согласен, Wii Ц действительно похо- 
жа на консоль нынешнего поколения. Особенно из-за 
всей этой мультиплатформы. 
Если говорить о жизненном цикле, то мне кажется, что Nintendo 
передержала Wii. Пять с половиной лет — слишком много 
все-таки, и Wii Ц следовало бы кровь из носу выпускать под 
праздничный сезон этого года. В 2012-м она мне кажется запо- 
здавшей. 
Мысль о недолгом цикле заманчива: ведь выпуская свою 
консоль в середине жизненного цикла консолей конкурентов, 
Nintendo может позволить себе технологическое превосход- 
ство — ну, как сейчас. СИ 
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НА ЗЛОБУ ДНЯ 


ЧИРИК-ЧИРИК 


НА ГОРИЗОНТЕ 


Ёсинори Оно 
Приёмный родитель Street Fighter 


Тааак, пора начать готовиться к E3... 


Дауж, 
ты не изтех, кто будет 
ОДНИМ ИЗ ВИНТИКоВ 
мелкой фирмы, кото- 
рая ктому же урезает 
расходы на команди- 
ровки. Давай качай 
там нефть, ать-ать! Ради Японии! 

Всё же одёжда пу- 
стынь смотрятся на мне лучше, чем евро- 
пейские. Не вернусь больше в Японию! 


«Не буду ждать до E3!» — подумал я и за- 
аплодил дизайн нового персонажа 
SFXTK. Буду наращивать ажиотаж перед 
ЕЗ (^^)/ 


Ты так удачно вписался, 
что я уже боюсь... 


Нуок. Вот! 
Сфотографируйтесь в Дубае, плз! :D 


Я изучаю МКЭ9 ;D MkK9 
волшебен, Capcom действительно сто- 
ит поучиться. 


Это заговор... 


ЭЙ, это не SFA! 
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Хидео Кодзима 
Отец Metal Gear 


Господа из Rock- 
Star прислали мне 
англоязычный эк- 
земпляр моей са- 
мой ожидаемой 
игры года, L.A. 
Noire. Обложка 
крута! Мне уже 

не терпится вскрыть коробку и начать 
играть, но я хочу получить удовольствие 
отяпонской версии, так что постараюсь 
потерпеть до седьмого июля. 


Сегодня во второй половине дня буду 
проводить собеседование с новоиспе- 
чёнными выпускниками. Все - 1986 го- 
да рождения. Именно в этом году я по- 
пал в игровую индустрию. УХ... 


По Роппонги проехал такой вот пиар- 
грузовик: 


Куртка MGS PW, 
поступившая в 
продажу на За- 
паде: 


В вечерней «Асахи» опубликовано интер- 
вью с Жако Ван Дормалем, режиссёром 
«Мистера Никто», что идёт сейчас в ки- 


нотеатрах. Отличный режиссёр: «Быть xy- 
дожником — непростое дело. Его работа 
состоит из сложных, запутанных вещей. 
В этом фильме я попытался через упро- 
щение выразить эти сложные вещи». Хо- 
рошие слова говорит, правильные. 


На работе про- 
читал ещё одну 
книжку. Что-то 
закладок мно- 
говато. 


Я родом из Кансая, и даже после пере- 
езда в Токио я не скрывал своего диа- 
лекта, потому что это не входит в мои 
служебные обязанности. И всё же в То- 
кио я иногда замечаю, что мой диа- 
лект не гармонирует с большим горо- 
дом, он словно изолирует меня. Когда 
такое происходит, я смотру дорамы или 
фильмы вроде «Электричка Ханкю», что- 
бы почувствовать «настоящий» кансай- 
ский диалект. 


Чтобы узнать, что было 
до событий «Предстоя- 
HUA» , которое сейчас 
идёт в кинотеатрах, ку- 
пил себе фильм Ники- 
ты Михалкова «Утом- 
лённые солнцем». 


На японский название «Предстояние» перевели как 


а войне» / «На, ём [войны}. А заголо: 


вок первого фильма дословно звучит как «Обожжённые 


Солнцем Прим. Пер. 


Прежде всего и тестирую Ha Normal. 

: В результате того, 
что я как-то решил поиграть в MGS3 
~SUBSISTENCE~, я потом прошёл все 
игры сериала. Кодзима, скажите, а ког- 
да вы играете в MGS, вы на какой слож- 
ности игрете?” 


Дочитал отложенный в своё время «Ге- 
ноцид» Такано Кадзу- 
аки. Очень интерес- 
ная книга, затрагивает 
множество тем. Осо- 
бенно рекомендую лю- 
бителям читать меж- 
ду строк! Iron Mountain 
Report, ЧВК*, дети-солдаты, ВПК - за- 


тронуто множество тем, которые встре- 
чаются и в MGS. И сюжет для автора- 
японца необычный. 


«Частные военные компании» — Прим. Пер. 


Тэцуя Мидзугути 

Отец Rez 

Сегодня я впервые посетил Отару — 
место, где я родился. Я прожил там 
первые два года жизни, и никаких 
воспоминаний не осталось. Когда за- 
хотел сфотографировать эти места, 
смартфон услужливо подсунул старые 
фотографии — с совсем мелким мной, 
с молодой мамой, со старыми вида- 
ми города... Эти фото мама сделала 
сорок шесть лет назад. Неожиданно 
расплакался. 


Спасибо всем, кто выступил на 
TEDxTokyo. Для меня было большой 
честью выступать вместе с вами. 
Фрагмент моей речи всплыл на юту- 
бе. Англоязычный варианттут: 


Западный ва- 
риант посте- 

pa Child of Eden. 
Слегка обнови- 
ли лого. Разда- 
ём с Томми ав- 
тографы. 


Даю интервью 

no Child of Eden в Париже. С красны- 
ми волосами — Томми, друг UBI. Он 
тоже засве- ЗВ 

тился в пе- 
редаче МНК. 


И впрямь 
быстро. 


Фото месяца 


Е 74 


`_ 


Face ой!! Пришлось переодеться в костюм, 
подаренный дубайским фанатом. ;D Итак, 
роковое сражение. По полной тестируем 


ROM SFxTK и новейший билд TTT2! 


Кстати, мне очень понравилось ва- 
ше интервью. Жду книги с нетерпени- 
ем. 

Прямо уже в конце 
мая выйдет? Быстро же они! Ждём-с. 


Показанная на днях передача МНК 
Game Revolution выйдет и в виде кни- 
ги. В продаже с конце мая, издатель- 
ство МНК. Я её уже прочитал. Дол- 
жен заметить, от книжного варианта 
остаётся совсем другое впечатление. 
Кстати, в ней содержатся интервью, 
которые не вошли втелевариант. 


Акира Ямаока 
Лицо Silent Hill 


Даже на Тайване 
пристально следят 
3a Shadow о the 
Damned. Хороший 
заголовок! Как это 
читается, правда, 
совсем не знаю. 


Тайвань. Тайфун. Был со-ведущим 
церемонии Golden Music Award, по- 
свящённой столетию основания го- 
сударства Тайвань, в качестве пред- 
ставителя от Азии. Большая честь. 


Play For Japan - The Album. Сведение 
закончено. Музыка, которую написа- 
ли композиторы видеоигр, тронула 
меня гораздо больше, чем их игровые 
треки. Чуть было не расплакался. 


Гоити Суда 
Отец № More Heroes 


Всего вто- 

рой день ав- 
стралийсно- 

го промо-тура 
Damned, а ме- 
ня уже по ТВ 
показывают! 
Австралийский 
Джонсон? 


Совершил откры- 
тие в офисе EAAU. 
Shadow of the 
Beast: 


Вчера ужинал 

с геймдизайне- 
ром, которого 

я глубоко уважаю: 
с Кодзима-сан! 


Ацуси Инаба 
Отец Okami 
| 
Пятилетие основания 


Platinum Games. Уни- 
кальные стакан и под- 
стаканник. 


Дело было, когда мне было 26. Ра- 
ботал программистом. Так получи- 
лось, что в определённый момент де- 
нег не водилось вообще. Завтрак: 
онигири из красного риса от Lawson 
(100 иен), обед: холодное тофу от 
Lawson (80 иен), ужин: [в кафе] UFO. 
Так и жил. В комнате у меня был 14” 
телевизор, видеоплеер и небольшой 
столик. Я тогда был полностью погру- 
жён в работу. 


Вот уже несколько десятилетий спо- 
собность местного частного теле- 
видения производить контент ста- 
новится всё хуже и хуже. В итоге 
сейчас мы имеем форму без содер- 
жания. Ни контента, ни «месседжа», 
ни морали, ни смысла. Они произво- 
дят замки из песка. 


Беседовал с сотрудниками. Снача- 
ла говорили о персонажах зарубеж- 
ных игр, потом поболтал с женской 
частью коллектива на тему того, чем 
и почему хороши зарубежные актё- 
ры. В каждой стране свои критерии 
привлекательности... Хотя именно 
эта разница и забавна. 
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ЧИРИК-ЧИРИК 


НА ГОРИЗОНТЕ 


НА ГОРИЗОНТЕ | ИНТЕРВЬЮ 


ПЕРВАЯ ДОМАШНЯЯ 
КОНСОЛЬ НОВОГО 


ПОКОЛЕНИЯ 


ервая реакция на анонс Wii Ц: это убийствен- 
но круто. Разве что название неблагозвуч- 

но — ну да ладно, привыкнем. Современная 
НО-графика плюс полноценный контроллер с 
кнопками - это уже значит, что Ha Wii Ц будут 
выходить не только концептуальные, минималистичные игры, 
но и традиционные шутеры, файтинги, RPG. Действительно 
большой экран контроллера - не чета УМУ Ha Dreamcast - no- 
зволяет не просто выводить экран инвентаря и контекстные 
виртуальные кнопки, но и собственно игровую картинку. 
Честно говоря, меня очень вдохновила идея о том, что при 
желании Wii U можно использовать вообще без телевизора, 
переключив вывод изображения на контроллер. То есть, бере- 
те его с собой на кухню, в туалет, в кровать — и наслаждаетесь 
Battlefield 3 или Ninja Gaiden 3 там, где удобно. И для этого не 
понадобится покупать отдельную портативную консоль и игры 
для нее. «Универсальность» — пожалуй, главное слово в описа- 
нии контроллера Wii Ц: он может делать все, что только прихо- 
дит в голову геймдизайнерам. И забудьте о сравнениях с iPad: 
платформа Apple никогда не станет полноценной игровой. Нет, 
пока там не появятся настоящие кнопки и аналоговые стики. 

Однако акции Nintendo после конференции упали почти на 
10%, да и многие журналисты на ЕЗ были настроены скептиче- 
ски. Почему? Пожалуй, главная проблема - B TOM, что компания 
не сумела внятно построить презентацию и убедить скептиков. 
Напомню, что в 2006 году, представляя Wii, Nintendo выдала 
прессе демоверсии едва ли не пару десятков реальных игр, 
включая Super Mario Galaxy и Metroid Рите. Ha их примере 
журналисты сразу убедились: контроллер работает, идеи у гейм- 
дизайнеров действительно классные, работа над играми кипит, 
Wii — консоль номер один. На ЕЗ 2011 собственно Nintendo 
показала лишь набор технических демок для Wii U - и никто не 
знает, когда они превратятся в реальные хиты. Что мы увидим 
на старте консоли в середине следующего года, если сейчас 
ничего толком не готово? Тем более странно то, что кое-что по- 
казывать можно уже сейчас; например, на закрытом круглом 
столе геймдизайнеры Ubisoft (авторы Rayman Raving Rabbids) 
демонстрировали шутер Killer Freaks from Outer Space. И уж точ- 
HO нелепым оказался анонс LEGO City Stories, подтверждающий 
худшие штампы о «детских» играх для систем Nintendo. 

Впрочем, вернемся на семь лет назад. С ровно той же про- 
блемой Nintendo столкнулась в 2004 году, представляя публике 
Nintendo DS. Над портативной консолью смеялись во весь голос, 
критикуя и слабую графику, и нелепые два экрана, и страш- 
ненький дизайн, и слабую поддержку сторонних разработчиков. 
С демками игр было тоже все плохо: много прототипов, мало 
реальных игр (кроме Зирег Мапо 64, зачем-то портированной на 
DS). Прессе казалось: куда более элегантная и - главное! — мощ- 
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Константин 
Говорун 


Давайте вспомним, как Nintendo приду- 
мывает новые консоли. Со времен NES и 
Gameboy подход неизменен: взять давно 
существующую, проверенную, дешевую тех- 
нологию и использовать ее для создания 
нового, необычного продукта. Nintendo DS, 
305$ и Wii — лучшие тому примеры. Новая 
система Nintendo — не исключение. 


ная PSP гораздо перспективнее. Однако уже через год-два скеп- 
тики были посрамлены, а в Интернете появились карикатуры на 
тему «DS prints топеу!!». Оказалось, что Nintendo была права, и 
на ее формально более слабом и странном железе играть - ин- 
тереснее. Совершенно в дураках оказались независимые изда- 
тельства, вроде EA, не поверившие в систему, — итеперь они не 
повторят ошибку. Будут поддерживать Wii Ц с первого же дня. 
Стоит присмотреться и к новому «странному» железу. 
Контроллер Wii Ц - это просто нижняя половина Мтепдо DS, 
только на технологически новом уровне и с полноценным 
набором кнопок. Не развитие идей Wii, не копипаста с iPad, 
аувеличенная DS, где верхний экран — это телевизор, а ниж- 
ний — контроллер Wii Ц. Это заставляет надеяться на то, что 
и набор игр у консоли будет как у 0$ (лучшая платформа для 
хардкорных геймеров, причем с играми как OT Nintendo, так 
и от партнеров), а He Wii (линейка классных хитов от Nintendo 


sarin 


и поток шлака от сторонних издателей). Очевидно, что чистое 
тоНоп-управление с помощью Wiimote станет теперь опцией, 
от которой разработчики вправе будут отказаться, благо каж- 
дую консоль снабдят контроллером Wii Ц с, повторюсь, полно- 
ценным набором кнопок. 

Справедливы ли опасения геймеров, которых смущает 
размер контроллера Wii Ц? Я их понимаю - по интернет- 
трансляции с конференции и фотографиям не понять, удобно 
ли играть на таком большом агрегате. Действительно, контрол- 
лер огромный. И я сомневаюсь, что геймер захочет, например, 
активно размахивать им туда-сюда дольше получаса. Но все 
же контроллер неожиданно легкий и удобно лежит в руках, по- 
этому в более спокойных играх проблем не возникнет. В конце 
концов, играют же люди на Р$Р часами - и ничего. 

Что касается наличия классных игр, то тут стоит разделить 
вопрос на две части. Да, Nintendo не показала ни одного про- 


= 


екта. Но сомневается ли хоть кто-нибудь, что компания под- 
готовит к релизу настоящие хиты и дальше будет снабжать ими 
систему до самого конца жизненного цикла? Ну серьезно! Да, 
это вопрос веры, но уж кто умеет делать игры самостоятельно, 
так это Nintendo. Без партнеров, если что, она вообще может 
обойтись! Будутли поддерживать систему другие разработ- 
чики? На конференции Nintendo была показана уйма мульти- 
платформы, от Darksiders 2 до Ninja Gaiden 3. Очевидно, что 

в ближайшие годы все массовые хиты от независимых издате- 
лей будут выходить на трех консолях - Xbox 360, PlayStation 3 
и Wii Ц. Как долго это продлится - неизвестно, это не обещает 
даже Nintendo (см. интервью с Лораном Фишером). Однако, 
когда запускалась оригинальная Wii, на рынке уже были 

Xbox 360 и PlayStation 3 с на порядок более мощной графикой, 
поэтому мало кому было интересно делать специально «ухуд- 
шенные» версии игр для консоли Wii. Сейчас же новые KOHCO- 
ли Sony и Microsoft находятся в глубокой разработке. Wii сразу 
столкнулась с НО-конкурентами напрямую, a Wii Ц на момент 
релиза будет технологически самой продвинутой системой 

в любом смысле и останется ей еще пару лет. 

Осторожные журналисты справедливо говорят, что пре- 
зентация Wii Ц не ответила на множество важных вопросов. 
По-прежнему неясно, насколько производительной будет кон- 
соль. Неочевидно, можно ли будет к ней подключать больше 
одного WiiU-KoHTponnepa. Вряд ли - ведь в самом джойпаде 
нет никакого «графического железа», всю картинку обрабаты- 
вает консоль и по беспроводной связи отсылает на маленький 
экран. Таким образом, два контроллера требуют в два раза 
большей производительности. Самый интересный вопрос — 
это, конечно же, цена на Wii Ц. Традиционно Nintendo поступа- 
ла так: строила свои консоли из дешевых компонентов, про- 
давала системы недорого, но все же дороже себестоимости 
(в противовес Sony и Microsoft, терявшим деньги на железе). 
Как будет обстоять дело с Wii U, во многом зависит от позиции 
конкурентов. Низкая цена Ha PS Vita показывает: Sony готова 
идти в том числе и на ценовые войны. Однако Nintendo, не 
отвечая на вопросы и оговориваясь, что даже скудные за- 
явленные характеристики - не окончательные, оставила себе 
большое пространство для маневра. При необходимости, на- 
чинку консоли можно еще подкорректировать. 

Скорее всего, более существенные подробности о Nintendo 
Wii U станут известны этой осенью - что-то скажут на Токуо 
Game Show ( компания не имеет стенда на выставке, но часто 
выступает с докладами перед ней), что-то — на более камерных 
презентациях в Японии. Мы продолжим следить за системой, 
при необходимости — с помощью наших партнеров из журнала 
Famitsu Weekly. Новая война консолей начинается - и это 
всегда очень, очень интересно. С чем вас и поздравляю. СИ 
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WII U. ПЕРВАЯ ДОМАШНЯЯ КОНСОЛЬ НОВОГО ПОКОЛЕНИЯ 


ИНТЕРВЬЮ 


НА ГОРИЗОНТЕ 


Интервью: 


стреча с директо- 
ром по маркетингу 
Nintendo of Europe 
состоялась на 
следующий день 
после презентации Wii Ц на npecc- 
конференции Nintendo. К этому 
моменту я уже успел поиграть в 
демки на новой консоли, почи- 
тать комментарии о Wii U в Ин- 
тернете. Лоран Фишер оказался 
человеком занятым, однако ради 
заранее назначенной встречи 
со мной отлучился на полчаса с 
совещания у Сатору Иваты, прези- 
дента Nintend. А как отведенное 
время закончилось, вернулся к 
боссу, вершить судьбы игровой 
индустрии. 


На пресс-конференции 
Nintendo вы показали кон- 
троллер Wii 0, игры для нее, 
но отчего-то не саму кон- 
соль. Почему ей не нашлось 
места в презентации? 

На наш взгляд, совершенно 
неважно, как выглядит корпус 
консоли. Если вы посмотрите на 
демо-юниты, то увидите белые 
коробочки, чем-то напоминающие 
обычную Wii. Зачем акцентировать 
на них внимание? Что действи- 
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тельно интересно показать, так 
это комбинацию НО-консоли с 
инновационным контроллером, а 
самое главное - рассказать о воз- 
можностях последнего. Ведь в нем 
есть и тойоп-контроль, который 
уже был реализован в Wii, есть 
полноценный набор кнопок и ана- 
логовых стиков, а также есть еще 
итач-скрин. Все это в комплекте 
позволяет нам и независимым 
разработчикам перейти на следую- 
щий уровень геймдизайна и пред- 
ложить миру что-то действительно 
новое. Честно говоря, непросто 
объяснить все богатство возмож- 
ностей Wii Ц, ведь с этой консолью 
мы вышли на неизведанную тер- 
риторию, и не всем очевидно, как 
она работает. Поэтому, когда мы 
не показали «железо», у некоторых 
людей возникли сомнения. Но 
поскольку мы дали возможность 
опробовать Wii Ц в деле, я наде- 
юсь, это сняло многие вопросы. 


И как раз о сомнениях. Есть 
люди, которых смутило то, 
что вы ничего не сказали 

о производительности си- 
стемы. Они любят цифры, 
полигоны, мегагерцы. 
Можете ли хотя бы при- 


ФИШЕР 


мерно сказать, насколько 

мощна Wii 0? Примерно как 

PlayStation 3 и Xbox 360? 

Мощнее? Слабее? 

Мы в Nintendo устроены иначе. 
Мы традиционно не считаем важ- 
ными численные характеристики 
«Железа». На пресс-конференции 
мы сообщили о главном: консоль 
имеет все необходимое, чтобы 
выдавать графику НО-уровня, 
этим пока и ограничимся. На наш 
взгляд, любая технология сама 
по себе не значит вообще ничего. 
Все зависит от того, как разра- 
ботчики используют комбинацию 
из железа и контроллера, чтобы 
сделать что-то интересное. Конеч- 
ная цель — добиться того, чтобы 
вы наслаждались временем за 
консолью. То, как вы играете или 
хотите играть - это главное, о чем 
мы думаем. Эмоции рождаются 
играми, а не технологиями. На 
этом всегда стояла Nintendo. 


Вот давайте вспомним, как 
оно было с Wii. В первые 
пару лет независимые из- 
датели выпускали игры 
для консоли, но потом вся 
мультиплатформа ушла на 
PlayStation 3 и Xbox 360 из- 


за недостаточно высокой 

производительности Wii. На 

конференции вы убедили 
нас, что теперь она вернется 
на Wii 0. Но что будет, если 

Sony u Microsoft через пару 

лет выпустят новые консоли 

с более мощной графикой. 

Не повторится ли история с 

оригинальной Wii? 

Ох, столько вещей можетеще 
случиться... Мы так далеко He за- 
гадывали, но вопрос, конечно, 
очень интересный. Когда мы за- 
пускали Wii в 2006 году, только 
наша консоль не предлагала 
НО-графику. У других она была. 
Но нашей задачей было привлечь 
новую аудиторию, предоставив 
ей уникальный игровой опыт, и 
именно для этого мы оснастили 
консоль контроллером с рас- 
познаванием движений, пожерт- 
вовав НО. И что, на ваш взгляд, 
делает игру правдоподобнее, 
ближе к реальности — НО-графика 
или то{оп-управление с помо- 
щью Wiimote, когда вы двигаете 
рукой - и видите, как персонаж 
делает To же на экране? Не ду- 
маю, что первое. Кроме того, в 
те годы НО-телевизоры были не 
так широко распространены, как 


сейчас. У большинства геймеров 
были обычные. Сейчас motion- 
управление есть не только на на- 
шей консоли, более того - на дру- 
гих консолях есть и НО-графика, 

и тоНоп-контроль. Чудесно. Это 
значит, что мы все движемся в 
одном направлении. Геймерам, 
как выясняется, именно это и 
нужно. Однако наличие мульти- 
платформы для нас - не само- 
цель. Главное, чтобы для нашей 
консоли талантливые люди делали 
игры, предлагающие геймерам 
новый, уникальный опыт. Будут ли 
это эксклюзивы или специальные 
версии мультиплатформенных 
игр — не так важно. За два, три, 


Wii U уместней всего 
сравнить с нижним 
экраном 0$. 


четыре года может случиться мно- 
го разного, поживем - увидим. 


9 Контроллер WiiU часто 
= сравнивают c iPad, можете 
это прокомментировать? 

И считаете ли Apple конку- 

рентом Nintendo? 

Сначала, если позволите, я 
отвечу на вторую часть вопроса, 
а потом вернусь к первой. Мы 
уже говорили о задачах Nintendo 
на рынке видеоигр. Наша страте- 
гическая миссия заключается в 
том, чтобы удивлять людей свои- 
ми продуктами и мотивировать 
их играть. Именно поэтому нам 
сложно выделять конкретных 


конкурентов. Ведь с одной сторо- 
ны — да, есть игровая индустрия, 
где у нас есть формальные сопер- 
ники... Но существует и индустрия 
развлечений вообще. В конце 
концов, у людей есть масса вари- 
антов провести свободное время! 
В этом смысле и Facebook - наш 
сильнейший конкурент! Ведь он 
отнимает у людей время, кото- 
рое они могли бы потратить на 
видеоигры. А как только речь 
заходит об отдельных компаниях, 
то оказывается, что конкуренции 
нет — потому что мы предлагаем 
развлечения, которые не могут 
быть получены ни в каком другом 
месте. Поэтому мы не конкуриру- 


ем ни сАрре, ни с любой другой 
компанией. Наш соперник - это 
все альтернативные виды развле- 
чений как целые категории. 

Что касается контроллеров, 
то Wii Ц ни в коем случае не раз- 
рабатывался так, чтобы быть 
похожим Ha iPad. В конце концов, 
вспомните, что тачскрин мы ис- 
пользовали еще в Nintendo DS. 
Не все осознают, что это было 
первое игровое устройство, где 
использовался чувствительный к 
нажатию экран, - и это мы выве- 
ли на рынок раньше, чем появил- 
ca iPhone! В те годы мы решили, 
что это удобный способ управле- 
ния в играх. Совершенно логично 
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использовать наше собственное 
изобретение вновь, в контрол- 
лере Wii Ц. И хоть он внешне и 
напоминает tablet PC, но им ни в 
коем случае не является и не ста- 
нет. Я считаю, что iPad — хорошее 
устройство, но к нашему продукту 
не имеет никакого отношения. 


Когда запускались 

= PlayStation 3 и Xbox 360, 
они позиционировались как 
универсальные устройства, 
на которых можно выхо- 
дить в Интернет, смотреть 
фильмы. Эдакий домаш- 

ний центр развлечений. А 

Nintendo Wii - как система 

только для игр. Сохранит ли 

Nintendo такой же подход и 

для Wii Ц, или же геймеры 

смогут, скажем, скачивать 
на нее фильмы или смо- 
треть Вш-Вау? 

Вот уж точно никакого Blu-Ray. 
(смеется) Nintendo - игровая 
компания, и наша приоритетная 
задача — сделать так, чтобы все 
пользователи, вне зависимости 
от возраста, жанровых предпочте- 
ний, вкусов смогли наслаждаться 
нашей платформой. Наш главный и 
единственный инструмент - игры. 
Но, например, Ha Nintendo 30$, 
если скачать апдейт, можно вы- 
ходить в Интернет. Главный повод 
для покупки устройства - игры. И 
вдобавок к этому мы даем людям 
дополнительные функции, больше 
поводов использовать консоль. 
Например, мы сделали браузер 
для Nintendo 30$, причем он под- 
держивает 3D - а это уже уникаль- 
ная особенность консоли. Похожий 
подход был иу Wii. Главное - игры, 
система сконструирована для них, 
но в числе дополнительных функ- 
ций — просматривальщик карти- 
нок. Ведь так удобно на большом 
экране в гостиной перелистывать 
фотографии виимоутом, показы- 
вать их друзьям. Так что при проек- 
тировании приставки главное для 
нас — это игры, все остальное — 
лишнее. Но если на получившемся 
в итоге оборудовании можно реа- 
лизовать какие-то дополнительные 
функции — мы судовольствием это 
сделаем. Такой подход у нас сохра- 
нится и относительно Wii Ц. 


На пресс-конференции 
= Nintendo упомянула LEGO 
City Stories, как эксклюзив 
для платформы. Единствен- 
ный из анонсированных 
на мероприятии. На мой 
взгляд, это был очень 
странный выбор - у многих 
людей сложилось впечат- 
ление, что Nintendo обра- 
щается в первую очередь 
к детской аудитории... 
Видимо, такие люди выключи- 
ли конференцию на этом момен- 
те, потому что как раз дальше-то у 
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нас были ролики из Space Marine 
и других взрослых игр. 


9 Все верно, потом были 
и ролики из взрослых игр, но 
там - сплошь мультиплат- 
форма, а эксклюзив - игра 
про LEGO! Странно как-то. 

Я понял, что вы имеете в виду. 
Честно говоря, у меня нет пока под- 
робной информации о том, что бу- 
дет в мультиплатформенных играх, 
но LEGO City Stories — эксклюзив, 
потому что ее разработчикам 
понравился наш контроллер на- 
столько, что весь геймдизайн мак- 
симально адаптирован именно под 
Wii U. Тот факт, что игра создается 
специально под нашу консоль, и 
привлек наше внимание. С другой 
стороны, у нас есть мультиплат- 
форменные игры, ия верю - точно 
не знаю, но верю — что в них тоже 
так или иначе будет уникально ис- 
пользоваться наш контроллер. Нам 
было важно на презентации новой 
консоли четко показать, что она бу- 
дет интересна не только геймерам 
со стажем, но илюдям с неболь- 
шим игровым опытом или полным 
отсутствием такового. Без этого 
индустрия не может развиваться. И 
это нужно всем, в том числе и хард- 
корным геймерам. Есть одна вещь, 
которая людям, вроде нас с вами, 
не сразу очевидна. Сформулирую 
ее так: вы не можете побеседовать 
06 играх с первым встречным. Вот 
серьезно! Вы можете поговорить 
о фильмах с кем угодно. Даже если 
ваш собеседник за год посмотрел 
одну ленту — окей, у вас уже есть 
целая однатема для беседы. Но 
можете ли вы поговорить об играх 
с кем угодно? 


Пожалуй, нет. 
и А думаете, это нормально? 


Нет, конечно. 

= Думаете, что видеоигры чем-то 
хуже, чем кино? Мы в Nintendo 
считаем что ими могут наслаж- 
даться все, и обсуждать - тоже. 
Потому что это нормально. Во 
имя этой цели мы работали над 
Nintendo DS и 30$, над Wii и вот 
теперь Wii Ц. У нас впереди еще 
очень много работы на пути к 
главной цели — сделать игры 
естественной частью ежедневной 
жизни обычного человека. Мы 
понимаем, что в любом случае у 
каждого будет своя степень во- 
влечения в эту тему. Но важно 
сделать игры нормальным, попу- 
лярным увлечением. Wii U - еще 
один важный шаг в этом направ- 
лении. 


@) Знаете, несмотря на все 
и инновации, мне Nintendo 
всегда казалась очень кон- 
сервативной компанией. 
Потому что вот появляется 
новая консоль - ина ней га- 


Партнеры Nintendo 


На пресс-конференции Nintendo слово взял глава Electronic Arts - 
компании, которая никогда особенно не дружила с Nintendo. Недо- 
оценив Wii и DS в свое время, она потеряла немало денег и гейме- 
ров. Теперь Electronic Arts планирует по максимуму поддержать Wii Ц 
прямо на старте и считает, что контроллер идеально подходит для 
самых разных игр компании - от Battlefield 3 до спортивных симуля- 
торов. То есть, речь отнюдь не о казуальных поделках для детей. 

А на специальном круглом столе вечером второго дня ЕЗ на тему 
Wii U высказалась Ubisoft, давний партнер Nintendo. Французы со- 
общили, что готовят для консоли пять проектов, в числе которых - 
Assassin's Creed (причем неизвестно, порт Revelations или вообще 
совершенно новый). Живьем же были показаны WU-Bepcna Ghost 
Recon Online, а также свежеанонсированный шутер Killer Freaks 
from Outer Space от команды, подарившей миру Rayman Raving 
Rabbids. Это настоящий злой FPS с хорошей НО-графикой - He па- 
родия, не сборник мини-игр. И, насколько нам пока известно, экс- 


клюзив для Wii 0. 


Что касается других издательств, то чуть ли не каждое готово от- 
метиться если не уникальными играми для Wii U, то хотя бы порта- 
ми уже готовящихся проектов для PlayStation 3 и Xbox 360. 


рантированно выходят но- 
вые Mario, Zelda, Pokemon. 

Пожалуй, есть с десяток 

брендов, которые использу- 

ются, а новые появляются 
редко. Мне, честно говоря, 
все игры нравятся, но все 
же - почему вы так редко 
создаете новые медиавсе- 
ленные? Sony, например, 
для PlayStation 3 сколько 
придумала. 

Для начала давайте попро- 
буем понять, что такое бренд 
применительно к играм. Когда 
речь идет о других компаниях, а 
я, честно говоря, не очень люблю 
обсуждать их, то мы видим - да, 
существенная часть игр относятся 
к длинным циклам, в которых pe- 
гулярно выходят номерные сикве- 
лы или даже игры с «2010, 2011, 
2012» в конце названия. У нас 
подход другой. Несмотря на то что 
используются одни и те же знако- 
мые названия, мы выпускаем дей- 
ствительно новые игры куда чаще, 
чем кажется на первый взгляд. 
Вот возьмем, например, The 
Legend of Zelda, раз уж у нас сей- 
час юбилей. Каждая новая часть 
существенно отличается от преды- 
дущей. Мы целиком переделыва- 
ем мир, геймдизайн, персонажа, 
оставляя лишь немного общих 
базовых элементов. Неужели вы 
думаете, что это консервативный 
подход? Вспомните: сначала мы 
сделали суперпопулярную Ocarina 
of Time, потом Majora’s Mask, а 
потом вдруг Wind Waker - вот это 
действительно был существенный 
риск. Одно дело — запустить но- 
вый сериал с нуля, а другое — pa- 
дикально переделать тот, что уже 
любим миллионами геймеров. 
Или если взять Мапо, то сначала 
мы предложили геймерам Super 
Mario Bros. Galaxy, трехмерную 
игру, а потом снова вернулись в 
20 в Super Mario Bros. Wii. Эти 


два проекта совершенно разные. 
Поэтому, пусть мы и работаем 

в рамках ограниченного числа 
медиавселенных, внутри их мы 
готовы рисковать и заново изо- 
бретать игровую механику, чтобы 
предлагать геймерам действи- 
тельно свежие идеи. А если вам 
непременно нужны новые IP, то 
вспомните, какая игра была са- 
мой продаваемой в Европе в про- 
шлом году. Это Wii Sports Resort. 
Второе место, правда, заняла Call 
of Duty, но третье - тоже новый 

IP от Nintendo, Wii Fit. Вы ведь 
никогда не задумывались об этом, 
правда? Не брали в расчет? Но 
эй, это же игры, они продаются в 
игровых магазинах, запускаются 
на игровых консолях, и это новые 
IP, которые появились уже на 

Wii, их не было прежде. Так что и 
новые IP мы тоже запускаем, если 
считаем это необходимым. 


9A уверен, что вы видели 
= презентацию Vita и в курсе 
насчет чрезвычайно при- 
влекательной цены консо- 
ли. Можете ли как-то про- 
комментировать? Считаете 
ли вы Vita конкурентом в 
каком-либо смысле? 
Главное здесь - то, что мы аб- 
солютно уверены в том, что мы де- 
лаем, и считаем, что линейка игр 
для Nintendo 30$, представленная 
на выставке, усилит позиции на- 
шей платформы. В конце концов, 
оптимальная цена за товар - это 
столько, сколько вы готовы запла- 
тить за него. А привлекательность 
консоли зависит не только от сум- 
мы стоимости компонентов внутри 
ее, но игр, доступ к которым она 
открывает. В этом смысле мы счи- 
таем, что уникальная библиотека 
игр для 30$ и опыт, который полу- 
чает ее владелец, стоят тех денег, 
которые мы просим за собствен- 
ную систему. 


›При запуске Nintendo 30$ 


а вы давали понять, что 


3D без очков - одно из 

основных достоинств 30$. 

Очевидно, что вы видите 

в объемных играх потен- 

циал. Собираетесь ли вы 

делать что-либо с 3D на 

Wii У? В конце концов, 3D- 

телевизоры потихоньку 

идут в массы... 

Внедрение самых современных 
технологий — не самоцель для 
нас. Когда мы берем новинку на 
вооружение, нам важно, чтобы 
она была удобной и естественной 
для всех пользователей. В идеале 
геймер просто должен не заме- 
чать эту технологию. Например, 
вспомните то{оп-управление в 
Wii: взял Wiimote в руки, двигаешь 
им — иигра реагирует. Это кажется 
естественным. Та же история - с 
3D без очков. У 30$ есть слайдер, 
позволяющий настраивать глубину 
объема. Это очень удобно, потому 
что у каждого человека — свой 
уровень комфортного 3D. Я вам 
больше скажу - у каждой игры OH 
уникален. Слайдер позволяет бы- 
стро и просто настроить стереоско- 
пическую картинку под себя, чтобы 
добиться максимального комфор- 
та. Что касается домашних систем, 
где геймер сидит перед экраном, 
то... Понимаете, Nintendo - не про- 
изводитель телевизоров, поэтому 
логично, что мы реализовали 3D 
в продукте, который целиком за- 
висит от нас. И не думайте, что 
теперь в каждом новом продукте 
мы будем делать акцент на 30. Для 
нас технология нужна тогда, когда 
позволяет создать для геймера 
новый опыт, будучи при этом не- 
заметной и комфортной для него. 
Мы сочли, что 3D без очков на 30$ 
удовлетворяет этим условиям, поэ- 
тому и внедрили ее. По поводу Wii U 
и 3D пока еще идут дискуссии. 


»Говоря о технологиях, нель- 
п зя обойти стороной циф- 

ровую дистрибуцию. Есть 
люди, которые считают, что 
физические носители уста- 
рели, и в скором времени 
никаких дисков и картрид- 
жейне будет. Что на этуте- 
му считают в Nintendo? 

Не думаю, что это так. Да, есть 
люди, которым комфортно покупать 
все в онлайне, работать с данными 
в онлайне, но можно ли сказать, 
что так чувствуют все? Вряд ли. 
Приведу пример, может, не самый 
удачный: когда я обновляю свой РС, 
то всегда немного волнуюсь - а ну 
как система зависнет в середине 
процесса, потому что знаю, что это 
может произойти... Пока у меня 
есть диск с бэкапом, все в по- 
рядке - если что, операционную 
систему можно восстановить. Но 
если бы резервной копии не было? 
По-моему, если поспрашивать 


людей на ЕЗ, найдется немалотех, 
кому некомфортно работать только 
с цифровыми копиями. Да что там — 
думаю, так скажет каждый второй. 
Причем мы с вами, наши коллеги 
все же глубоко вовлечены в со- 
временные технологии, чего нельзя 
сказать о действительно широкой 
аудитории, которая куда более кон- 
сервативна. Мы создаем консоли 
для всех, а пять процентов - это 
далеко не «все». Конечно, рынок 
развивается, и рано или поздно 
технологии изменятся, равно как и 
представления людей, однако, на 
мой взгляд, это произойдет очень, 
очень нескоро. Физические носите- 
ли еще долго будут с нами. 


г) А вот о сервисах, вроде 

= OnLive, что думаете? Гра- 
фика там обрабатывается 
на удаленном сервере и 
отсылается через Интернет 
на экран геймера. Перспек- 
тивен ли такой подход? Ин- 
тересен ли он Nintendo? 
Знаете, есть такое занятное 


развлечение - прямо сейчас пере- 


читывать дискуссии о будущем 
видеоигр, датированные, скажем, 
2007 годом. Никто из нас толком 
не мог предвидеть, что произой- 
дет. И сейчас загадывать вперед 
очень сложно. Одна-единственная 
прорывная технология, которую 
никто взял в расчет, опрокинет 
сразу все сценарии будущего. 
Возьмем, к примеру, развитие 
Интернета. Если несколько лет на- 
зад я вам сказал, что запущенный 
днем назад сайт Facebook станет 
больше, чем Google, вы бы мне по- 
верили? С играми - та же история, 
строить прогнозы — бессмыслен- 
ное дело. 


@ И последний вопрос. На- 

и верняка вы знакомы с рос- 
сийским рынком и в курсе 
того, что консоли Nintendo у 
нас чудовищно непопуляр- 
ны. Почему, на ваш взгляд, 
это так и что вы планируете 
изменить? 

Думаю, причин было несколько, 
и одна из них — наши собствен- 
ные ошибки. Мы слишком долго 
не приходили к вам, не работали 
с рынком, как следует, и мы пре- 
красно осознаем это. Теперь, 
с запуском Nintendo 30$, мы 
потихоньку исправляем ситуа- 
цию, в частности локализовали 
консоль и Nintendogs, собираемся 
и дальше активно продвигать нашу 
продукцию. Российский рынок — 
очень большой и одновременно 
уникальный, поэтому нам нужно 
время, чтобы понять, что именно 
нужно вашим геймерам. Однако 
мы готовы вкладываться в изуче- 
ние рынка, уверены в успехе и на- 
деемся, что уже вскоре в России 
почувствуют первые результаты 
приложенных нами усилий. СИ 
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Подробные впечатления о показанных играх и выставке в целом - в следующем номере «СИ». 
Текущий сдавался всего через несколько дней после ЕЗ, для него мы подготовили самое не- 
отложное - материал о Nintendo Wii Ц. Но, чтобы вам было не так грустно ждать целый месяц, 
вот вам подборка любопытных наблюдений от меня лично. 


Если год назад 3D можно было увидеть только на 30$ и в нескольких избранных 
«больших играх» (Crysis 2, Killzone 3), то теперь едва ли не на каждом втором стен- 
де — демо-юниты с очками. Увидев, что даже Silent Hill: Downpour - теперь в 3D, я 


убедился: стереоскопический режим не остановить. Зопу нужно продавать телевизо- 
ры. Создателям игр со слабой графикой - хоть чем-то удивлять геймеров. Крупным 
издательствам, считающим деньги, - гнаться за модой. Самое чудовищное - то, что 
к 30 потихоньку начинаешь привыкать. Вот я всю жизнь играл в обычные вещи (без 
стереоскопии), и мне всегда казалось, что герои и уровни Soul Calibur, Devil May Cry, 
Metroid Рите вполне себе объемны. Hy, то есть, я видел, какие объекты находятся 
дальше, какие — ближе, и искусственный эффект «глубины» мне вовсе не требовал- 
ся. Теперь, насмотревшись на ЗВ, я вдруг перестал видеть объем в обычных играх. 
Смотрю, скажем, на NeverDead или Ace Combat: Assault Horizon, и картинка кажется 


«слишком плоской»! Это ужасно. Это чудовищно. Make me ипзее it. 


Уже нельзя так просто игнорировать простой факт: современные РС давным-давно 
обогнали устаревшие PlayStation 3 и Xbox 360 по производительности. Можно 
оговориться, что не все они оснащены хорошими видеокартами, что так или иначе 
консоль — более выгодная покупка, что ресурсы приставок используются гораздо 
эффективнее, но ничто не отменяет простого факта: на РС те же игры выглядят кра- 
сивее. Этим сполна воспользовалась Electronic Arts, показывая на ЕЗ новейший бое- 
вик Battlefield 3 именно на РС. Ход совершенно нечестный по отношению к главному 
конкуренту — Activision с игрой Modern Warfare 3. Почему? Да потому что 90% дохода 
от современных боевиков приносят продажи на консолях PlayStation 3 и Xbox 360. 
Президент Activision презрительно относится к PC - дескать, на этой непопулярной 
платформе незачем делать акцент. В результате же Battlefield 3 на РС геймерами 
сравнивался с Modern Warfare 3 на Xbox 360, и игра от Activision несколько проигры- 
вала. Когда осенью люди пойдут в магазин 3a Battlefield 3 для консолей, в голове 
будут держать картинку версии для РС и, возможно, будут несколько разочарованы. 


Tomb Raider - игра 
дорогая... 
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На выставке было очевидно, что игры разбились на две не- 
равные группы: суперхиты с крутейшей графикой и все осталь- 
ные. Это не имеет никакого отношения к «мощи PlayStation 

3»; забудьте о мифах войны консолей. Да, эксклюзивы от 

Sony — Uncharted 2, Infamous 2 — безупречны. Но версии Tomb 
Raider и Modern Warfare для Xbox 360 выглядят ничуть не хуже. 
В эту компанию стоит записать Bioshock Infinite, Battlefield 3, 
Mass Effect 3, Hitman: Absolution, Gears of War 3 и максимум 
еще две-три игры. Сразу оговорюсь, что гонки и другие жанры, 
где акцент делается не на людях, a технике - другая история, 
там как-то проще добиться реалистичности. А вот с боевика- 
ми — настоящая беда. Я не знаю почему, но Resistance 3 (как 
и вторая часть, впрочем), выглядит существенно слабее других 
игр Sony. The Darkness 2, Aliens: Colonial Marines, Rage - все 
это типичные «средние» игры, графика в которых уже начинает 
слегка напрягать. Уверен, что пару лет назад они бы казались 
верхом совершенства, но сейчас на глаза постоянно попада- 
ются кривые модели и растянутые текстуры. Можно было бы 
сказать, что таковы ограничения консолей, но у «дорогих» игр 
же получается выглядеть красиво на том же железе. Значит, 
это возможно. Вопрос только в ресурсах. Или же в таланте 
программистов? 


А The Cursed Crusade - чудовищно дешевая. 
По скриншотам это может быть неочевидно, но 
этот экшн OT Atlus технически отстал лет на пять. 


4. Провал японцев 

Посмотрев на новый демо-уровень Dragon’s Dogma, я прямо губы кусал. Такая ин- 
тересная игра — итак испорчена техническими проблемами. Такое ощущение, что 
частота кадров скачет, модели плохо стыкуются, когда герой ползет по боссу, люди 
проходят сквозь друг друга, - ужасно. Даже в зрелищной и безглючной Asura’s Wrath 
все же видно: графический движок устарел на пару лет. Смотрим игры oT Sega: Мах 
Anarchy, Binary Domain — впечатляют идеями, но не технологиями. Soul Calibur V no 
графике не отличается от Soul Calibur IV. О Final Fantasy Х!|-2 от Square Enix и гово- 
рить нечего. Среди технически совершенных игр из пункта 3 нет ни одной японской — 
и это не случайность. О слабости программистов движков Страны Восходящего солн- 
ца мы писали уже давно; по сути, за последние два года никакого прогресса у них мы 
не наблюдаем. Не помогли ни покупка лицензии Ha Unreal Engine, ни найм западных 
программистов. И это отнюдь не вопрос денег — иху японцев хватает. Более того: 
Tomb Raider, Hitman: Absolution делались за счет Square Enix — и получились класс- 
ными. У Capcom тоже есть удачный пример — цикл Dead Rising. Так что после этой 

ЕЗ я впервые понял, зачем на самом деле нужно было поручать DMC западной сту- 
дии — чтобы не опозориться с графическим движком в первую очередь. А идеи — их 


сочинят прикомандированные к Ninja Theory продюсеры-японцы. 


5. Хардор побеждает 

Вот, вроде бы, мир игр изменился: чудовищно популярны социалочки для Facebook, ненапряжные про- 
екты для iPad и мобильных телефонов. Есть продвинутый сервис OnLive, наконец. Но приезжаешь на 
ЕЗ и видишь, как на самом деле устроена игровая индустрия и кто в ней главный. Нет, я охотно верю, 
что популярность вот этих всех других игр как бы существует в Интернете и не может быть материали- 
зована на выставке, куда люди ходят ногами. Но на деле проблема в другом. Стоит поставить рядом 
стенды с играми для телефонов и для PlayStation 3, как разница между ними становится настолько 
очевидной, что производителю первых впору срочно демонтировать всю инсталляцию и бежать из 
Convention Center в уютный онлайн. Причем альтернативных развлечений Ha ЕЗ ведь больше с годами 
не становится. Я помню, какие стенды забабахивала Nokia в годы N-Gage, как развлекались разные 
смешные стартапы с «консолями», вроде Phantom и Gizmondo. ЕЗ определяет реальную популярность 
игр и платформ; по гамбургскому, так сказать, счету. Некоторые феномены даже мне не до конца по- 
нятны: например, The Legend of Zelda: Skyward Sword для Wii оказалась популярнее, чем даже демон- 
страция Wii Ц; очереди к этой игре были длиннее, чем клюбой другой. Вот вам и секрет успеха Nintendo 
Wii. Не казуальные помахушки пультом, а The Legend of Zelda. Очень важно это понимать. Пятьдесят 
тысяч журналистов, работников игровой индустрии, посещающих ЕЗ, все это видят, впитывают, и раз- 
носят дальше - всем геймерам, всего мира. 


sOVATED 
У 


PlayStation 


6. 250 долларов! 

Пожалуй, самое классное в PlayStation Vita (так теперь называется МЕР) - это цена. 250 долла- 
ров в США (с налогами - около 275), 250 евро в Европе; безопасно предположить, что в Рос- 
сии — от 10 до 12 тыс. рублей. То есть, примерно как Nintendo 30$. Похоже, что Sony в этом по- 
колении верно оценила потенциал конкурента и готова применять все средства - в том числе и 
демпинг (консоль будет приносить Зопу убытки минимум два года). Для нас это — просто замеча- 
тельно. Другое дело, что показанные Ha Vita игры пока не слишком впечатляют. Да, есть Ruin, где 
реализована мысль Кодзимы с PlayStation Day (06 играх с единым сейвом Ha PS3 и PSP), но это 
всего лишь Diablo-KnoH, ничего особенного. Есть зрелищный Uncharted - это несомненно глав- 
ный хит консоли. Но тач-управление, позволяющее одним движением пальца «пропрыгать» геро- 
ем по сложному краю каньона, вызывает только недоумение. Кажется, будто геймера держат за 
идиота. Ну есть же аналоговые стики, все необходимые кнопки, - зачем, зачем здесь нажимать 
пальцем на экран? Да, вроде бы, это лишь один из вариантов. Но довольно глупо предлагать на 
выбор две схемы управления: честную, где все надо делать самому, и упрощенную. В таких играх 
ценность «правильного» прохождения нивелируется тем, что ваш сосед Вася будет елозить паль- 
цем по экрану и легко добьется того же. Впрочем, действительно самое классное в Vita - это два 
аналоговых стика. Теперь на консоли можно делать любые игры, без дурацких ограничений. А 
вот 30$ наступила Ha те же грабли, что и PSP в свое время. Что в Kid Icarus: Uprising, что в Metal 
Gear Solid 3 чудовищно не хватает правого стика для управления камерой. 


7. Кнопки живы! 

Втуалетах Convention Center можно было 
встретить классную рекламу: «Думали ли вы, 
что когда вырастете, станете контроллером 
для Xbox 360?» Смысл в том, что когда у вас 
работает Kinect, то все ваше тело — джой- 
пад для игр. В нынешней стратегии Microsoft 
сенсору отводится чрезвычайно важное 
место; если удастся набрать критическую 
массу его владельцев, комплект Xbox 360 

и Kinect станет эдакой новой игровой 
платформой, без необходимости обновлять 
железо. Ну, примерно как Nintendo удалось 
взять начинку GameCube, добавить Wiimote 
и получить Wii. А тут геймерам даже консоль 
новую покупать не придется — и им хорошо, 
и Microsoft выгодно. 

В Интернете есть немало претензий кконфе- 
ренции Microsoft, Ho на самом деле компания 
как год назад была честна с хардкорными 
геймерами, так и сейчас ничем их не расстра- 
ивает. Смысл в том, что полноценно Kinect 
используют только какие-то казуальные игры 
(нам неинтересные), плюс танцевальные 
симуляторы (что чудесно). Но параллельно 

со всем этим Microsoft работает и над Gears 
of War uv Halo, специально для нас, — итам 
уже никакого кинекта. Вот, например, Halo 4 
анонсирована - класс. Да и в Forza Motosport 
4 можно играть обычно, на руле. 

В последний год, вроде бы, появилась идея 
использовать Kinect и для хардкорных игр 
тоже, но штука вот в чем: никто пока толком 
не знает, как это правильно сделать. Нуж- 
НЫ ИДЕИ, а их пока - кот наплакал. В чем 
честно признался, например, автор Forza 
Motorsport. Возможно, что-то удастся сде- 
лать Молине в новой Fable - посмотрим, что 
получится. Самое большое разочарование, 
впрочем, — Rise of Nightmares от Sega, ко- 
торую на E3 можно было свободно оценить. 
В отличие от рельсового Star Wars Kinect, 
она позволяет свободно перемещаться по 
игровому миру. И это уже ужасно. На любое 
действие, которое на обычном джойпаде 
выполняется мгновенно, человеку перед 
сенсором требуется с полминуты попыток. 
Чтобы пройти по комнате, осмотреться, 
открыть дверь, взять дубинку, нужно при- 
ложить какие-то неимоверные усилия. 
Удобно только бить монстров, размахивая 
руками. Повторяется история c iPad, где 
тач-управление годится только для самых 
простых механик. Для сложных игр популяр- 
ных жанров все еще требуется контроллер с 
физическими кнопками. си 
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«Electronic Arts делает но- 
вый Need for Speed» - такая 
новость едва ли кого-то 
удивила. «Новый Need for 
Speed полагается Ha сю- 
жет» — парочка заинтере- 
сованных взглядов и вос- 
поминания о Most Wanted 

и Undercover. «Новый Need 
for Speed построен на движ- 
Ke Battlefield 3, а главный 
герой прыгает по крышам» — 
и вот тут собеседник нако- 
нец округляет глаза. 


арнаби, восточный при- 

город Ванкувера, с двух 

сторон окружённый 

водой. Возвышающийся 

над городом и живопис- 
ными окрестными лесами холм. Три сое- 
динённые прозрачными мостами здания 
канадского отделения Electronic Arts — 
настоящий улей, где над множеством 
игр (преимущественно спортивных) еже- 
дневно трудятся две тысячи человек. Это 
дом Need for Speed. Именно здесь, среди 
умиротворяющих елей, уже который год 
кряду рождается жажда скорости. 


a 
18.11.2011 
(Европа, 
Россия) 


4 


«EA подсажена Ha Need for Speed, 
a Need for Speed подсажен Ha Black 
Вох, — откровенничает ведущий вводной 
конференции, что предваряет ознако- 
мительный тур по студии, исправно по- 
ставляющей видеоигры уже без малого 
три десятилетия. - А ведь это и впрямь 
тяжело, ежегодно выпускать по большой, 
хитовой игре, всякий раз не имея време- 
ни сделать что-то действительно новое. 
Black Box — амбициозная команда, меч- 
тающая создавать не просто хорошие 
игры — отличные игрь». К несчастью, 
Electronic Arts до определённого момен- 


Платформа: 

Windows, PlayStation 3, 
Xbox 360, Wii, 30$ 
Жанр: 
racing.arcade.cinematic 
Зарубежный издатель: 
Electronic Arts 
Российский издатель: 
Electronic Arts 
Разработчик: 

EA Black Вох 

Страна 
происхождения: 
Канада (Ванкувер) 
Мультиплеер: 

vs, online 


ДЖЕЙСОН ДЕЛОН, исполнительный ПРОДЮСЕР: 

«Разделив развитие медиавселенной и делегировав следую- 
щую игру сериала Criterion, мы выиграли время, которое мог- 
ли очень выгодно вложить. И мы вложили его в технологии 

и концепцию - иными словами, в качество». 


та не могла удовлетворить эти амбиции 
при текущем положении вещей, всё 
упиралось в малое количество времени. 
Наконец, момент настал. Работа над се- 
риалом направлена по иному руслу, нын- 
че над разными выпусками уже трудятся 
разные команды, обслуживающие раз- 
ные группы фэнов, разные аудитории. 
«Нынешний Need for Speed — настоящий 
эпик. Ha него команда получила гораздо 
больше времени. Разработка началась 
где-то два с половиной года назад, пока 
приглашённая команда, Criterion Games 
из Гилфорда, занималась выпуском Hot 
Pursuit. Учитывая те месяцы, что ещё 
остаются до релиза, команда Black Вох 
получила около трёх лет на создание 
Need for Speed: The Run». 

В этих словах, на мой взгляд, BCA 
главная информация о готовящейся 


Наперегонки со смертью 

Учитывая, в какие тайны создатели кутают сюжет Need for 
Speed: The Вип (они даже отказались подтвердить само на- 
личие героини - при том, что уже в тизере мы слышали жен- 
ский голос и даже видели девушку за рулём), я был немало 
удивлён, сумев вытащить из продюсеров имя автора. Итак, 
весь текст игры подготовил Алекс Де Ракофф, британский 
режиссёр и сценарист, двенадцать лет назад он поставил 
восьмиминутную короткометражку с погоней, послужившую 


начальной заставкой игре Grand Theft Auto 2, а заодно и всей 


её рекламной кампании. Помимо прочего в режиссёрском 
портфолио Алекса есть снятый по собственному сценарию 
полнометражный фильм «Наперегонки со смертью», в ко- 
тором отметился рэппер 50 Cent. Впрочем, основными его 
работами, похоже, были и остаются короткометражные лен- 
ты: Need for Speed: The Run - единственное «большое кино» 
Де Ракоффа за последние два года. 

О самом сюжете The Вип сотрудники Black Вох молчат изо 
всех сил - всё, что мы знаем, легко умещается в пару стро- 
чек: «Джек на прицеле, и его единственный шанс на спасе- 
ние - выиграть нелегальную гонку, первым из участников 
преодолев три тысячи миль от Сан-Франциско до Нью- 


Слева: Эта сцена 
уже неинтерактивна: 
через секунду про- 
изойдёт заскрипто- 
ванная авария и вы- 
нудит героя, бросив 


машину, улепётывать 
от неведомого врага 
на своих двоих. 


Йорка». Называется гонка символично - «Забег» (The Run). 


игре. В них — искренность: пусть за- 
вуалированное, но честное признание 
«конвейерной» природы сериала и име- 
ющихся (хочется верить — «имевших- 
ся», в прошедшем времени) проблем. 

В них — стратегия преодоления кризиса. 
Респект «основной» команде разработ- 
ки, вера в коллег, привязанность к ны- 
нешнему детищу, очевидно, наиболее 
любимому и оттого особенно балуемому. 
Также можно расслышать и вызов — 
мол, ну же, вперёд, сделаем, наконец, 
такую игру, какую всегда хотели сделать! 
И, конечно, тщательно скрываемое, но 
всё же прорывающееся наружу желание 
утереть нос создателям Burnout. 

«Мы всегда стремились соревновать- 
ся — со всеми подряд. Именно поэтому 
NFS стало тесно в рамках сезонного сери- 
ала, ион принялся разрастаться вширь. 
Именно поэтому на свет появился симу- 
лятор Shift, уже успевший обзавестись 
сиквелом. Однако всегда оставалась 
какая-то основа, стержень, смысл, с кото- 
рым связывается имя Need for Speed...» 

На экране тем временем мелькают ил- 
люстрирующие диверсификацию бренда 
слайды: категория Action охарактеризова- 
на словами «Полиция», «ПОГОНИ», «история», 
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за секцией Sim закреплены «автоспорт» 

и «кольцевые гонки». К первым отнесены 
Hot Pursuit, The Run, онлайновый Need 

for Speed: World, ко вторым — Shift 2. 
Вспоминая наказы коллег выяснить, не 
родственник ли новоявленный The Кип He 
самому любимому в редакции «стритрей- 
серскому циклу», озадаченно хмыкаю: 
игры, поставленные в пример, все сплошь 
новые, да И «ярлыки» уж больно общие — 
будто опять противопоставлены друг другу 
«аркады» и «симуляторы». Однако рассказ 
о роли в эволюции сериала фильма «Фор- 
саж» и ему подобных, спровоцировавших 
моду на стритрейсинг и, в общем-то, за- 
давших тон и направление Need for Speed: 
Underground, намекают: эстетике неле- 
гальных гонок быть. 

Слово тем временем взял Джейсон 
ДеЛон, исполнительный продюсер 
нового Need for Speed. Знакомое ли- 
цо — именно он представлял прессе 
и Skate 3, и многие другие игры студии. 
Свою речь кудивлению присутствующих 
журналистов он начал с того, что попро- 
сил прощения за предыдущий выпуск се- 
риала, созданный в этих стенах — Need 


26 СТРАНА ИГР 


«Выстраивать повествование мы учились, памятуя об 
Uncharted, GTA, God of War - играх самых разных, но неиз- 
менно успешных в плане обустройства повествования». 


for Speed: Undercover. «Никто из нас не 
гордится той игрой, она не была хороша. 
Да, продалась она неплохо, но речь не 
06 этом. Сегодня команда как никогда 
настроена на качество. Мы должны до- 
казать что-то прежде всего самим себе». 
Качество игр, по словам Джейсона, для 
Electronic Arts нынче на первом месте. 

И это качество рождается помимо про- 
чего ещё и из возможности пробовать 
что-то новое — пробовать, не стесняясь, 
имея достаточно времени, чтобы отка- 
зываться от недостаточно хороших идей 
в пользу наилучших. Это именно то, чего 
у команды не было все эти годы. Не- 
сколько часов спустя я спрошу его, готов 
ли он обещать, что The Вип станет его 


лучшей игрой, и OH пообещает - твёрдо, 
не отводя взгляд. 

Но это потом. А пока он с энтузиаз- 
мом говорит о том, что идея «безотрыв- 
НОГО ЭКШН-КИНО» СЛОНЯЛась NO студии 
уже давно - как-никак ещё во времена 
PS2 сотрудники Black Вох разрабатыва- 
ЛИ «автомобильные экшн-секции» для 
игр про британского агента с лицензией 
на убийство, и ещётогда заболели жела- 
нием привнести в гоночный жанр кине- 
матографическое измерение. И теперь, 
когда издатель дал зелёный свет, к во- 
площению «гоночного кино» подошли со 
всем тщанием. 

Решение перенести разработку 
на движок от Battlefield 3 не было 


Бежит Джек во 
время таких сцен № 
самостоятельно, но 
время от времени 
ему нужно помогать, 
колотя по указанной 
кнопке. Интересно, 
что в версии для ЕЗ 
этот ОТЕ-фрагмент из 
демо удалили. 


THE RUN 


Укрощение строптивой 

Арт-отдел Black Вох одержим идеей придания игре «кинема- 
тографичного ощущения». По словам Стива Энтони, большин- 
ство видеоигр, и особенно гонки, мгновенно интерпретируют- 
ся геймером как интерактивная среда: глаз всегда уверенно 
различает срежиссированные «заставки» и геймплей - глав- 
ным образом по поведению камеры. Действительно, прице- 
пленная позади управляемого автомобиля камера сразу же 
выдаёт в картинке на экране игру: она то следует за машиной 
идеально ровно на прямом участке пути, то вдруг пускается 
вместе с ней в занос, то мечется, не зная, какое положение 
занять, угодив в непредусмотренное кодом положение. Но 
главное - она словно привязанная к бамперу консервная 
банка, просто волочится следом, кропотливо и «без души» 
повторяя проделки водителя. «В кино всё совсем не так, там 
каждое движение оператора выверено, плавно, отрепети- 
ровано - вот чего мы хотим добиться в The Run!» Джейсон 
ДеЛон продолжает мысль: «Shift 2 продемонстрировал вос- 
хитительный, необычайно правдоподобный вид из кабины — 
такой, какого не было ещё нигде. В нашей игре мы добьёмся 
того же с камерой от третьего лица». 

Убедиться в правомочности обещания на практике во время 
тест-драйва удалось не вполне. Камера, конечно, была паинь- 
кой: при разгоне чуть отдалялась от дороги, а при торможении 
будто бы налетала на резко сбросивший скорость автомо- 
биль, заходы на поворот отрабатывала плавно и как будто 
слегка покачиваясь в такт движению... Но ничего особенного, 
такого, что точно не предлагала бы доселе ни одна гоночная 
игра, почувствовать в альфа-сборке не удалось. Да и хвалё- 
ные «режиссёрские моменты», когда по велению скрипта ма- 
шина вдруг сама вписывается в крутой поворот, а камера тем 
временем на секундочку выхватывает драматический ракурс, 
признаться, не выглядят особым новаторством - скорее это 
следование нынешнему тренду и даже непременный атрибут 
любого не обделённого бюджетом блокбастера. 

Новизна The Run скорее в том, что именно эта игра, вслед 
3a Stuntman, Wheelman и Blood Stone делает с гоночным 
жанром то, что уже давно считается нормой в топовых 
шутерах: визуально развлекает, выводя спортивную, 

в общем-то, геймплейную модель «обгони их всех» на уро- 
вень хорошо отрепетированного шоу. И вот за это, пожалуй, 
многие и многие «синглплеерные» покупатели гонок скажут 


Black Вох спасибо. Скажу и я - словами из рецензии Ha 007: 


Blood Stone от ныне почившей Bizzare Creations: «Я вовсе 
не отказался бы от сборника таких гонок в виде отдельной 
игры». Загадывать пока рано, но, похоже, это оно. 


лёгким: выбирая из трёх доступных ва- 
риантов (в том числе рассматривался 

и Chameleon, «мотор» Criterion Games, 
на котором строился Need for Speed: Hot 
Pursuit), студия устроила претендентам 
настоящий аудит, математически высчи- 
тала выгоду — во времени, в качестве, 
в удобстве. Лучше прочих показал себя 
Frostbite 2, ero не устаёт нахваливать 

ни арт-отдел (удобный инструментарий, 
легко создавать и на лету перестраи- 
вать трассы), ни мастера по графике и 
звуку («The Вип звучит круто настолько, 
насколько не звучал и не мог звучать 
ещё ни один Need for Speed»), ни даже 
«киношники», занятые на производстве 


От Сан-Франциско 
до Нью-Йорка, от за- 
падного побережья 
США до восточного — 
путь неблизкий. 


eT OUT OF THE CrTy 


"T MILES 


1 


Картинка теряет 
краски в минуты 
опасности. Так игра 
предупреждает: ещё 
чуть-чуть — и бай-бай. 


сюжетной основы игры. Конечно, не- 
мало времени пришлось потратить на 
перенос накопленной базы и обучение 
новым трюкам (очень кстати пришлась 
давняя инициатива EA Univercity - npo- 
грамма обмена знаниями и опытом, 
благодаря которой специалисты 
внутренних студий изучают новейшие 
разработки коллег, получая все необ- 
ходимые навыки из первых рук), но, по 
словам Джейсона, это того стоило, ведь 
масштаб The Вип значительно вырос, 
а новая технология позволяет создавать 
новый контент с нуля гораздо быстрее. 
Нуи, конечно, это первая игра цик- 
ла, в которой геймер наконец-то видит 
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В представленном демо машина 
управлялась лишь тремя кнопками 
(двумя, если вы из тех, кто игнори- 
рует ручник), да ещё одной дозво- 
ляется переключаться между стан- 
дартными положениями камеры: 
«сзади», «с капота», «с бампера». Вид 
из кокпита пока решено не делать, 
бодаться на этом поле с Shift 2 - за- 
нятие неблагодарное, однако сами 
кабины всё-таки проработаны, 

а приём «взгляд из глаз» активно 
используется в видеороликах и ин- 
терактивных сценах. 

Любопытно, что в журналистском 
демо интерфейс «родной» машины 
(её герой вскоре сменит на другую) 
был снабжён пиктограммой в виде 
спаренной стрелки (такими обычно 
помечают кнопку обратной пере- 
мотки на всевозможных проигрыва- 
телях), предполагающей, вероятно, 
возможность во избежение аварии 
замедлять время (как в Undercover) 
или вовсе отматывать его назад. 
Джейсон ДеЛон это предположение 
не подтвердил и не опроверг, уди- 
вившись лишь наблюдательности. 
КЕЗ от значка уже избавились. 


своего персонажа - иначе настоящее 
кино не сделаешь. Главный герой, Джек, 
в который раз кажется знакомым: молод, 
коротко стрижен, слегка небрит, в не- 
изменной спортивной куртке - добрая 
половина сегодняшних протагонистов 
выглядит именно так. Но журналистов 
интересует не это — кактак, нарушен не- 
писаный канон сериала, игрок больше не 
сможет ассоциировать себя с гонщиком, 
а знойные красотки смотрят не в камеру, 
за объективом которой ощущает на себе 
их взгляды игрок, а на вполне конкрет- 
ного полигонального мужика. Ответ про- 
дюсера заготовлен и явно не однажды 
отрепетирован — кого мы обманываем, 
это условность жанра, костыль для движ- 
ка. Геймер не нуждается в ассоциирова- 
нии, в любом сюжете, в любом кино, он 
прекрасно видит разницу между героем 
и собой, и это ничуть не мешает — скорее 
помогает! — переживать за персонажа, 

с увлечением следить за его судьбой. 
Иначе не полюбили бы геймеры Натана 
Дрейка, не ждали бы столь сильно каж- 
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дую новую главу Uncharted. Новый дви- 
жок - и эту мантру в Black Box совершен- 
но не устают повторять — дарит сериалу 
множество возможностей, совершенно 
недоступных ранее. И возможность вы- 
тащить водителя из-за руля да отправить 
его скакать по крышам — лишь одна из 
них, пускай и самая заметная. 

Не нарадуется движком и Адам Май- 
хил, формально — продюсер анимации, 
де факто — режиссёр постановщик сю- 
жетного действа. Из этого человека вос- 
торг буквально брызжет, заражая восхи- 
щением всех вокруг. Шанс побеседовать 
сним представился в очень удачный 
день — его группа недавно вернулась из 
Лос-Анджелеса, со студии Giant, куда от- 
правлялась «снимать своё кино в самой 


В у: Ни одного 
игрового скриншота 
за пределами «игра- 
бельного» Чикаго 
пока продемонстри- 
ровано не было. Но 
эт картинка, в прин- 
ципе, хорошо доносит 
важную идею транс- 
континентальной гон- 
ки - в The Вип есть 
не только города! 


дорогой комнатушке планеть». Такая 
дорогая она потому, что в ней собрано 
самое передовое оборудование motion 
capture в мире - на этих самых камерах 
стоимостью $35 тыс. каждая снимался 
знаменитый «Аватар» Джеймса Кэме- 
рона. Чем Frostbite 2 отличился на этом 
поприще? Скоростью обработки посту- 
пающей информации. Адам в совершен- 
нейшей экзальтации: используя огром- 
ное разрешение виртуальных камер, 
стало возможным разместить на лицах 
актёров 97 тосар-маркеров. Девяносто 
семь. С его слов, большинству игр хвата- 
ети двадцати трёх. «С таким количеством 
уже можно охотиться за священным гра- 
алем киноиндустрии — актёрской игрой». 
Продемонстрированное тестовое видео, 


«The Run - это, возможно, самый большой шаг для сериала 3a дол- 
гие годы. Уверен, эта игра для многих и многих окажется сюрпри- 
зом как в плане общего качества, так и с точки зрения геймплея 

и подачи сюжета. Впервые за всю историю поклонники Need for 
Speed получат нечто настолько неожиданное и новое! 


: Концепт- 


с 
арты Need for Speed: 


The Run не только 
умопомрачитель- 
но красивы, но 

и стремятся сбить 

с толку — уж больно 
здорово маскиру- 
ются под игровые 
скриншоты. Сумеют 
ли канадские спецы 
вытянуть картинку 
до такого уровня 

к осени - вопрос на 
МИЛЛИОН. 


предлагающее сравнить в одной и той 
же сцене как самого актёра, так и его 
виртуального двойника, в реальном вре- 
мени рендерящегося на новом движке, 
выглядит достаточно убедительно. 
Особое внимание продюсер просит 
обратить на глаза — дескать, именно они, 
Black Вох, первые в мире использовали 
новейшую технологию распознавания 
движений лицевых мышц, тех самых 
мышц, что управляют глазными яблока- 
ми и отвечают за направление взгляда. 
Обычно глаза приходится анимировать 
вручную, и, как правило, выглядит это не 
очень естественно - но не в этот раз. 
Продолжая свой рассказ, Адам сам 
вспоминает L.A.Noire, отдаёт должное 


THE RUN — ПЕРВАЯ ИГРА ЦИКЛА, 
В КОТОРОЙ ГЕЙМЕР НАКОНЕЦ-ТО 
ВИДИТ СВОЕГО ПЕРСОНАЖА — 


ИНАЧЕ «КИНО» НЕ СДЕЛАЕШЬ. 


коллегам из Team Bondi и Rockstar: «Они 
проделали восхитительную работу! Но 
головы подозреваемых и сыщиков живут 
отдельно оттела, и игра маскирует это 
изо всех сил. Их игра — про лица и разго- 
воры в кресле, наша — про целых людей, 
активно пользующихся всем телом». 
Подвижность — один из принципов кино, 
в том числе и подвижность камеры, на- 
личие оператора. Редкий фильм (но едва 
ли не каждая игра) состоит из статичных 
планов, разбавляемых лишь зумом 

да «рельсовыми» пролётами камеры. 
Создатели The Кип нацелены именно на 
киношную картинку, и потому весь сцена- 
рий (Адам зовёт его «небольшим», но том 
с раскадровками внушительно увесист) 
был отснят с применением виртуального 
стедикама, который таскал на себе впол- 
не реальный оператор. «Любую сцену 
теперь возможно снять по всем прави- 
лам - это To, что “Аватар” дал видео- 
играм. Frostbite 2 на лету прожёвывает 
весь поток данных — мы снимаем, одно- 
временно пишем звук, обрабатываем и 
выводим данные рендера. И сразу видно, 
нужен ли ещё дубль!» 

На вопрос, все ли сюжетные сцены 
ОТЕ-интерактивны, ответ отрицатель- 
ный: некоторые заставки сугубо «зри- 
тельские», но таковых меньшинство. 
Отринув идею прямого управления пер- 
сонажем вне автомобиля (как-никак, 
Need for Speed - ядро и практически 
символ всего гоночного жанра), ощуще- 
ние скорости, стремительности проис- 
ходящего сохранить за рамками гонок 
было необходимо. И даже если главный 
герой, Джек, не бежит, а, например, при- 
ходит в себя после потери сознания, он 
непременно должен реагировать и дей- 
ствовать быстро, торопиться выжить, 
торопиться вернуться в гонку. 

Понимая, что проект рискует об- 
завестись ярлыком «рейсинг с ОТЕ- 
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ТЕМА НОМЕРА 


PS3 


XBOX 360 


НА ГОРИЗОНТЕ 


заставками», разработчики постара- 
лись отыскать в новой для себя среде 
какой-то интересный, увлекательный 
момент, изюминку. И, как им кажет- 
ся, нашли. Здешние ОТЕ не всегда 
обыденно-примитивны («не успел на- 
жать кнопку - упал с крыши и разбил- 
ся»), порой они позволяют исправить 
допущенную ошибку, в зависимости 

от действий игрока чуть-чуть — самую 
малость! — меняется и сцена. Взять 
для примера эпизод угона полицей- 
ской машины: демонстрируя отрывок, 
представители Black Box, как правило, 
специально проваливают первое ОТЕ- 
действие - ведь удачный удар кулаком 
разом вырубит копа, и публика не уви- 
дит, как Джек попадает в удушающий 
захват и мастерски выворачивается 
из него, при помощи «вспомогательной 
сцены» расправившись с противником 
иным способом. Финальное ОТЕ чикаг- 
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ского уровня и вовсе представляет си- 
туацию выбора, принятия решения, во 
многом повторяя сцену в тонущем авто- 
мобиле из Неауу Кат. Очнувшись в пе- 
ревёрнутой машине, застрявшей на 
железнодорожных путях, Джек за огра- 
ниченное время должен придумать, 
как вырваться из превратившегося 

в смертельную ловушку полицейского 
седана. Покрутив головой с аналоговой 
рукоятки, обнаруживаешь несколько 
вариантов действий — и правильным 
(«отстегнуть ремень») оказывается 
лишь один — только предварительно 
высвободившись, можно будет сделать 
что-то полезное. Дальше - новая фаза- 
вопрос: какое окно пытаться выбить? 
Кулаком не получится — это лишь по- 
теря времени, а вот под ударами ноги 
стекло поддастся, треснет и наконец 
рассыплется осколками. В самый рас- 
последний миг Джек успеет вывернуть- 


Как выглядит демоверсия? Чикаго. Ночь, мокро, огни. 
Дежавю и воспоминания о Carbon и Underground. Начина- 
ется геймплей в антураже обычной гонки: впереди четыре 
оппонента, времени до чекпойнта в обрез. На очередном 
перекрёстке тебя вдруг берёт на таран вылетевшая сбоку 
чёрная машина. Джек выбирается из погибшей тачки 

с надписью «BAD-ASP» на номерном знаке и спасается от 
недоброжелателей бегством. Несколько секунд спустя 

он уже мчится по крыше, погоня отстала, зато увязался 
вертолёт, мгновенно открывший огонь на поражение. Не- 
сколько ОТЕ - и вот мы уже за баранкой свежеугнанного 
полицейского автомобиля получаем задание: «Свалить из 
Чикаго», на всё про всё пять минут. Прилипчивый вертолёт 
слепит огнями и открывает огонь всякий раз, когда маши- 
на попадает в круг света прожектора - чуть зазеваешься, 
и останешься на обочине, неотделимый от груды железа, 
система повреждений в наличии, хотя едва ли пока демон- 
стрирует всю мощь знаменитого движка. Чтобы спастись 
от огня, приходится нырять под мосты и навесы, но это не 
осознанный выбор игрока, а сама конструкция трассы, 
направляющей тебя «куда нужно» по тщательно спланиро- 
ванному маршруту, сверкая яркими жёлтыми стрелками 

в лучших традициях жанра. 

С переменным успехом увёртываясь от злосчастного 
вертолёта (на это не сразу обращаешь внимание, но в вы- 
боре средств враг не щепетилен: под град свинца веле- 
нием скрипта попадают «мирные» автомобили трафика, 
рушатся опоры мостов и так далее), подмечаешь, что на 
разных участках пути предусмотрена разная анимация 
проигрыша: где-то машина уйдёт в фатальный занос 

и расплющится о стену, где-то - покатится по асфальту 
кубарем. В отдельных «режиссёрских моментах» (а каме- 
ра то и дело перехватывает инициативу и демонстрирует 
происходящее с какого-нибудь живописного ракурса) 
управление даже не отнимают, и в ту секундочку, когда 
свою машину видишь, скажем, с высоты голубиного по- 
лёта, оказывается, сохраняешь над ней полный контроль. 
Другие ситуации, впрочем, надёжно заскриптованы - ви- 
димо, чтобы исключить порчу красивого кадра неубеди- 
тельным вождением сбитого с толку игрока. 

В целом вся эта дуэль с вертолётом (хотя какая там «ду- 
эль» - отчаянное драпанье перепуганного зайца от прого- 
лодавшегося волка) идейно напоминает уровень в Сибири 
из игры 007: Blood Stone, о чём я не преминул сказать про- 
дюсеру и этим, кажется, его порадовал. 

Управляются обе машины в демо довольно похоже - оди- 
наково вяло реагируют на тормоз, вынуждая в крутых 
поворотах активнее пользоваться ручником, и за одно, 
вроде бы, время набирают вроде бы одинаковую топовую 
скорость. Однако катаясь по тестовой трассе, я ощутил 
управление как будто более удобное и даже дружелюбное: 
машину не так сильно болтало в поворотах, да и дороги 
она держалась послушнее. Впрочем, разница всё равно 
не особенно велика: Need for Speed (теперь приходится 
делать оговорку «классический» - памятуя о симуляторном 
ответвлении Shift) остаётся собой и не обременяет игрока 
излишними водительскими премудростями. Как сказал 
мне по возвращении домой московский таксист, гоняю- 
щий по вечерам нидфоспиды «на стрелочках», экзотики 
хочется и экшна, а баранки и правдоподобия ему «и в этом 
реалити-шоу хватает». Рулить в The Run уже сегодня при- 
ятней и удобней, чем в Упдегсоуег, а кропотливо состав- 
ленные маршруты всё-таки увлекательнее и насыщеннее 
«открытого всем ветрам» города. 

А вот графику оценить пока тяжело; перед показом раз- 
работчики предупредили сразу: билд сыроват, имеются 
проблемы и с подгрузкой текстур, и со стабильностью. 
«Мокрый» ночной Чикаго выглядит точь-в-точь как вы- 
мышленный мегаполис «стритрейсерского цикла» от Black 
Вох, хоть нельзя и не заметить ни общего улучшения 
картинки, ни большего изобилия объектов на трассах, ни 
пока ещё не слишком масштабную, но всё-таки разрушае- 
мость декораций. 


1 р ly мя главными отличительными чертами = 
«Мы ни в коем случае He отрываемся от корней, The Run - ОИ Они. 
<3 re ыы даже гонка и пока даже не графика ш 
самый настоящии Need for Speed, гонка до мозга костеи. (зря на ЕЗ показали альфу, ох, зря...), = 
Но это и He Split/Second, не экшн ради экшна, где всё во- ae eee 
a строения геимплея, испещренного экшн- 
круг неустанно взрывается само собой». вставками в духе гоночных секций Blood 


Stone из стана вчерашних конкурентов. 
Самое приятное ощущение оставил, 


т PASSED os 18 > как ни странно, именно тестовый трек. 
: | Он напомнил, что The Run - всё-таки 
STAGE LEADER ////7 гонка через весь континент, что ночной 
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и мокрый Чикаго из демоверсии — лишь 
одна из множества локаций игры, 
к . r в которой есть место и прочим горо- 
дам, совершенно другим на вид. Что 
на маршруте длиной в три тысячи миль 
есть и горы, и каньоны, и пасторальные 
пейзажи с высоким небом и зелёной 
травой. Проломив бампером нехитрую 
оградку, я свернул с просёлочной грун- 
товки в бескрайнее море цветущих 
подсолнухов и наконец-то выяснил, как 
ощущаются на деле те самые «неровно- 
сти дорожного покрытия», ради которых 
в Black Вох переманили из Codemasters 
одного из разработчиков DiRT. 


NEED FOR SPEED 


ся буквально из-под колёс отчаянно веку со стороны какого-то конкретного ку: Присмотри- 

гудящего состава. представления дать неспособна. За тесь к интерфейсу - 
В какую игру всё это складывается? геймпадом The Кип пока ощущается В 

Судить, признаюсь, трудно. Демовер- весьма обычно - гонка как гонка, город — Однако уже пару по- 

сию я прошёл несколько раз. Минут как город... (Трассы на продемонстри- воротов спустя всё 

десять испытывал тестовую трассу, по- рованном участки Чикаго «закрытые», HORACEUE HOMEY: 

строенную для отлова багов, обкатки даже без развилок, однако Джейсон 

машин и испытания физики. В общем, ДеЛон заверил, что и развилки в игре 

впечатления есть. Однако сама игра будут, и даже целые альтернативные 

всё ещё в стадии ранней альфы и чело- участки пути.) Так что в настоящее вре- 
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Платформа: 
Windows, PlayStation 3, 
Xbox 360 


role-playing.PC-style/ 
action.third_person 
Зарубежный издатель 
Electronic Arts 
Po AC ли издатель: 
Electronic Arts 
Разработчик: 

38 Studios, Big Huge 
Games 

Главный дизайнер: 
Кен Ролстон 


происхожд 
США 
Мульти! 


нет 


‚права: Неприятная 
у мужиков работа — 
катай трупы на теле- 
жке, записывай что-то 
в планшетку... И ведь 
так и не узнают 
ворчливые карлики, 
что были так близко 
к будущему спасителю 
мира! Мы ведь мир 
спасать будем, нет? 
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Kingdoms of Amalur: Reckoning 


Проще всего описать Reckoning (хотя за глаза игру всё чаще кличут по отчеству — Amalur) подходя- 
щей цитатой — ведущий дизайнер проекта и главная говорящая голова игры Кен Ролстон задвинул 
метко: «Это как будто мы соединили God of \Маги Oblivion». Уверен, именно таких слов многие и 
ждали от создателя двух последних Elder Scrolls — тут вам и «компьютерная» хардкорная RPG запад- 
ного типа, и брутальный «консольный» слэшер с кровищей и комбами. 


роще, да не совсем чест- 
но. Ведь у мира Амалур 
история поинтереснее. 
И, что самое главное, 
о готовящейся игре она 
расскажет гораздо больше. 
Начать стоит с того, как однажды 
успешный американский бейсболист 
в постоянных разъездах подсел на 
MMORPG и даже начал коллекциони- 
ровать ноутбуки. Несколько лет спустя 
он даже основал собственную студию 
разработки игр, нарёк её Green Monster 


Сатез и спустил на воду. Чем студия 
занималась последующие несколько 
лет, не вполне ясно — ни одной игры 

ею так и не было выпущено, зато как 
будто помогла смена названия (логотип 
38 Studios жив и поныне) — было объ- 
явлено о разработке амбициозной ММО 
с орнаментом из двух весьма и весьма 
громких имён: проект Copernicus на 
средства ушедшего из спорта Курта 
Шиллинга поддержали создатель Спауна 
Тодд МакФарлейн (между прочим, не 
новичок в деле производства видеоигр) 


и титулованный писатель Роберт Энтони 
Сальваторе, чьи фэнтези-книги (напри- 
мер, во вселеной Forgotten Realms) 
продаются огромными тиражами и неиз- 
менно попадают в списки бестселлеров. 
Роберт рьяно взялся за дело и, ещё 
прежде, чем разработчики обжились 
в новом офисе, придумал не сюжет да- 
же - громадный мир с десятитысячелет- 
ней историей — одновременно и Старый, 
и Новый Заветы Амалура. 

За бесконечными обсуждениями 
сюжета и рисованием карты мира раз- 


работка ушла в тень до того самого по- 
слекризисного дня, когда ТНО надумала 
избавиться от недавно приобретённой 
студии Big Huge Games, на борту ко- 
торой пребывали знатоки стратегий 

и ролевых игр, а также тот самый Кен 
Ролстон, словами которого и началась 
наша история. С их нынешним проектом 
беда, по словам самого Шиллинга, бы- 
ла совсем другая: издатели не хотели 
вкладываться в фэнтези-игру с одной 
только голой механикой (пусть даже 

от создателя Morrowind u Oblivion), 
нужна была ещё и история. Сколько 

в этой байке лукавства и самопиара — 
мы едва ли узнаем. Однако и правды 
должно быть немало, ведь сделка всё 
же состоялась, Курт Шиллинг выкупил 

у THQ студию в мае 2009-го, и стех пор 
мечты о Kingdoms of Amalur обрели 
плоть и кровь под совмещённым ло- 
готипом 38 Studios и Big Huge Games. 
Издателем выступает Electronic Arts, 

а неофициальным слоганом теперь уже 
однопользовательской сюжетной RPG 
стали слова о звёздном браке двух ку- 
миров — Oblivion и God of War. 

Теперь, когда карты раскрыты, 
гораздо легче сказать о том, что на 
живом показе Reckoning больше всего 
напоминает ММО. Не поймите меня не- 
правильно - игра красива (если честно, 
даже необычно красива и ещё более 
необычно красочна, если припомнить 
Oblivion) и не требует подключения 
к Сети, насыщена видеороликами и по- 
мещает единственного главного героя 
в самый центр конфликта. Однако 
от неё всё ещё за версту веет ММО, 

и воодушевлённые рассказы разработ- 
чиков о том, как они расширят бренд 

на бескрайние просторы Сети в самом 
ближайшем будущем, отделаться от это- 
го впечатления ничуть не помогают. 

Однако вернемся скорее в напол- 
ненный журналистами зал и вцепимся 
глазами в экран, на котором разво- 
рачивается необычно длинная, весё- 
лая и даже слегка занудная в обилии 
мелких подробностей презентация 
геймплея. Презентацию, чего скры- 


Almain, мужчина, 
базовая модель, 
минуту назад был 
мертвее, чем кролик 
на вертеле. Одна 
ко ж гляди-ка, ожил, 
вылез из братской 
могилы и побрёл 
искать меч, доспех 
и подходящий квест. 
Игра вот-вот пере- 
даст вам управле. 
ние, ждите. 


вать, ждали - хотелось скорее увидеть 
новую, свежую ВРС, ведь они сегодня 
на вес золота, в то время как слэшеры 
с адуепиге-элементами давно запру- 
дили рынок. Увы, время, как говорится, 
ещё не пришло — весенняя демон- 
страция подразумевала знакомство 
прессы с боевой системой Reckoning и 
destiny-knaccamn, которые можно при- 
мерить на героя. В зале гаснет свет, и 
на экране появляется надпись «Press 
Start to enter», которую аудитория, со- 
стоящая преимущественно из цените- 


лей компьютерных RPG, моментально 
переиначивает в «Press Enter to start» — 
так, кажется, и впрямь лучше. 

Пока спикер говорит общие слова 
об игре, кто-то невидимый с геймпа- 
дом от Xbox 360 задаёт расу героя из 
четырёх вариантов на выбор (Almain, 
Varani, Ljosalfar, Dokkalfar; у каждого 
NO три «расовых бонуса» различной Ha- 
правленности — от Lockpicking и Alchemy 
до Dispelling и Detect Hidden), атакже 
его пол. Модели и лица выглядят непри- 
вычно хорошо, да и редактор внешности 


Слева: Динамиче- 
ская смена времени 
суток чудо как хоро- 
ша: вот-вот наступит 
вечер, спрячутся 

на ночь огненно- 
красные маки, а вле- 
су один за другим 
зажгутся грибы и при- 
чудливо подсветят 
деревья... 


Слева: Оружие, ак- 
сессуары, доспехи, да 
хоть портянки! — всё 
честно отображается 
на персонаже, по- 
3BONAA «собрать» хоть 
рыцаря, хоть варва- 
ра, хоть кого. Доходит 
до смешного: по 
картинкам не всегда 
возможно угадать, 
где главный герой, 

а где его коварный 
враг - все смодели- 
рованы одинаково 
хорошо. 
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XBOX 360 
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Разработчики зря 
стесняются демон-| 
стрировать «честные», 
не постановочные 
скриншоты — вживую 
Reckoning выглядит 
даже аппетитней, 

чем на таких вот «OT- 
крытках». 


напоминает о былых «заслугах» Oblivion 
лишь интерфейсом. Яркая, почти «муль- 
тяшная» картинка подкупает сразу — не 
нужно быть поклонником комиксов или 
арт-дизайна игр от Rare, чтобы среди 
серо-коричневых RPG «западной школы» 
выбрать именно Reckoning - и напле- 
вать, что очевидны дизайн-параллели 

с Darksiders и World of Warcraft. 

Тем временем вступление закон- 
чено (ввод персонажа в игру и впрямь 
выполнен изящно; попутно впечатлила 
и постановка сюжетных сцен, и уже не 
столь деревянные, как раньше, диа- 
логи — игра и впрямь старается подать 
себя эффектно), и представители разра- 
ботчиков, прибегая к «особой читерской 
магии», принялись швырять героя в про- 
странстве, времени и прокачке вперёд 
и назад, примеряя на него разные клас- 
сы и заставляя сражаться то железом, 
то магией, то хитростью. 

Собственно, сами классы зовутся 
здесь «судьбами», и неспроста. А дело, 
оказывается в сюжете. Итак, у каждого 
уроженца Амалура судьба в определён- 
ном смысле предопределена. Во всяком 
случае, так было до тех пор, пока не 
начали там и сям случаться странные 
всплески магии, пришедшиеся ак- 
курат на военное время. И главный 
герой — первый (а значит, пока и един- 
ственный), кто по не вполне понятным 
причинам сумел вернуться из мёртвых, 
а значит, представляет собой чистый 
лист, ещё не заполненный твёрдой 
рукой Судьбы. Вот оно — сценарное объ- 
яснение будущей прокачки, деревьев 
доступного развития (они, к слову, «вер- 
тикальные» и висят Ha Abilities-akpaHe 
независимо друг от друга), предложения 
по ходу игры «вкладываться» в тот или 
иной дезНпу-класс, сулящий те или иные 
преимущества. Разработчики настаи- 
вают на уникальности данной системы. 
Мы, со своей стороны, не имеем пока 
достаточно информации, чтобы достой- 
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но реагировать на это утверждение. 
Классы и классы - воин лупит нечисть 
железом и прикрывается щитом, маг 
размахивает заклинаниями (в букваль- 
ном смысле — будто бы Кратос вновь 
вертит огненными варежками на резин- 
ке) и прикрывается волшебными сфера- 
ми, похожий на ниндзя шпион (Rogue), 
как полагается, крадётся в ночи, вы- 


a a) 


A BOT и снова ты, на! 
старый знакомый 
червяк с обвислой 
грудью! 


глядывает из-за углов и больше полага- 
ется на скрытные instant КИРы, чем на 
отравленные кинжалы. Всяк из троих 
накручивает впечатляющие комбо 
(«Они делаются очень-очень просто! — 
будто бы оправдывается спикер), умеет 
красиво добивать оглушённых врагов 
фирменными «фаталити», обучен копать- 
ся в инвентаре и совмещать волшебные 


Слева: У stealth 

kills несколько иная 
механика, нежели 

у простых добиваний: 
эти и вовсе делаются 
с одного нажатия! 


® 


a 


айтемы с экипировкой (gem + sword = 
огненный меч). 

Конечно, у каждого класса уйма сво- 
их собственных умений и тактических 
тонкостей в бою, но как следует оценить 
их, не прикладываясь к геймпаду лично, 
едва ли возможно. Субъективные ощу- 
щения таковы: воин с магом похожи чуть 
больше, чем хотелось бы, в то время как 
шпион имеет в арсенале несколько за- 
нятных механик (например, умеет «поме- 
чать» врагов, оставаясь в тени, и осма- 
триваться, «отодвигая» игровую камеру). 
Сражения выглядят красиво (особенно 
впечатляют фейерверки мага), разно- 
образно и изобретательно - достаточно, 
чтобы конкурировать хоть с Darksiders, 
хоть с God of War, а впечатления портят 
лишь повторяющиеся враги (шутка ли, 
суб-босс Banshean Priestess, разбрасы- 
вающийся личинками местных мурло- 
ков, под конец демонстрации воспри- 
нимался уже не иначе как «наш старый 
знакомый червяк»). Такое ощущение, 
что здесь собрано всё, что только мож- 
но было найти в мейнстриме экшн- 
жанра, - и вто же время ничего, за что 
можно было бы уцепиться, принять за 
индивидуальную черту, «фишку» боевой 
системы Reckoning. «Разнообразно, кра- 
сочно, ярко» — что ж, пусть будет так. 

Презентация закончилась, журна- 
листы шушукаются у выхода. Многие 
недовольны - вместо хардкорной PC 
ВРС, наследницы Oblivion и конкурент- 
ки Dragon Age, им показали «сингло- 
вый World of Warcraft с экшн-боёвкой 
глубиной в одну кнопку». Их можно по- 
нять: Kingdoms of Amalur совершенно 
неожиданно выставила себя цветастой 
и солнечной консольной игрой о том, 
как здорово бегать по фэнтези-мирку, 
размахивая спецэффектами. И, тем не 
менее, это лишь одна сторона проекта- 
долгостроя. Какой окажется другая — 
ещё увидим. Быть может, уже совсем 
скоро, на ЕЗ. Быть может, осенью. Но 
обязательно увидим. И лишь тогда - не 
раньше - возьмёмся судить, стоит ли 
эта игра свеч. А также денег преданных 
фанатов бейсбола. СИ 


главных отличий мага 
от воина - само- 
лечение и спеллы 
массового пораже- 
ния. Светопрестав- 
ления волшебники 
закатывают такие, 
что в глазах рябит 
от метеоров, вспы- 
шек, ледяных брызг 
и языков пламени. 
Выглядит так, будто 
колотишь кобольдов 
не волшебным посо- 
хом, а самим Май- 
клом Бэем. 


Reckoning заявлена как «игра с открытым миром» - иди куда хочешь, стучись во 
всякую дверь, гоняй разбойничков по любому лесу. Однако «коробкой с инстанса- 
ми» Амалур, вроде бы, не выглядит - напролом через чащу не попрёшь, будь лю- 
безен высматривать на «радаре» тропки. Вообще, если начать играть в ассоциа- 
ции, первым делом на ум идёт Fable: тут тебе и тот же «мультяшно-реалистичный» 
дизайн, и «закрыто-открытый» мир, похожие города-деревеньки, подача сюжета, 
постановка видеосцен, даже положение камеры - ито как будто знакомо. Но, 

в отличие от Fable, здесь всё выполнено на современном техническом уровне. 
(Нет, системные требования всё ещё не объявлены!) К тому же мы пока почти 
ничего не знаем о том, что Reckoning представляет собой как RPG. Насколько на- 
сыщена она сюжетом. И не скрывается ли за ширмой множества слов пусть и кра- 
сивая, но пустая «ММО на одного». Верим в лучшее, запасаемся терпением. 


Слева: Красавец, 
настоящий красавец! 
А вот битва с ним - 
самая обычная: 
бей-беги. Зато в фи- 
Hane — заслуженное 
скриптовое убийство 
в духе «Press А for 
ОТЕ». И уж совсем 
бесстыже крутит- 

ся над головами 
оглушённых боссов 
изображение нужной 
кнопки — HY вылитый 
God of War! И добива- 
ния подстать — очень 
кровавые. 
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Deus Ex 3: 


n Revolution 


3a Te полчаса, что прошли, пока я ехал в офис «Нового Диска», я успел представить себе много вариан- 
тов того, что мне предстояло увидеть. Я намеренно не смотрел в Интернете дневники разработчиков и 
ролики с большими кусками геймплея; не читал я и фанатские обсуждения, обсасывающие каждый кадр 
этих роликов. Потому что основная ценность Deus Ех, как хорошей ролевой игры, - это в первую очередь 


личный опыт ее восприятия. 


ак обычно пишется 
hands-on? Автор прохо- 
дит выданный ему уро- 
вень и описывает каж- 
дую мелочь и каждую 
деталь, которую он увидел. Понятно, что 
отдельно взятый кусок игрового про- 
цесса ни в коей мере не дает ощущения 
полной картины, поэтому я постараюсь 
отойти от этой схемы и рассказать не 
обо всем подряд, а делать акцент лишь 
на тех воплощенных в виртуальную ре- 
альность строчках диздока, из которых 
складывается Игра. Хотя, разумеется, 
мне придется придерживаться линии 


прохождения, поскольку в Deus Ex 3 
каждая проведенная минута обяза- 
тельно открывает что-нибудь новое. За 
четыре часа игры у меня накопилось 
такое количество коротких заметок, ко- 
торых хватило бы, чтобы заполнить две 
страницы «Страны Игр» целиком. К сча- 
стью, наш формат подразумевает более 
широкое оформление материала. 

Итак, что я помнил перед тем, как 
сесть за компьютер? Недалекое буду- 
щее, что-то вроде 2025 года. Главного 
героя зовут Адам Дженсен, он работает 
начальником службы безопасности 
какой-то конторы, которая занимается 


созданием аугментаций, то есть, меха- 
нических улучшений человеческого те- 
ла. В конторе происходит то ли теракт, 
то ли несчастный случай, в результате 
которого Адам теряет некоторое коли- 
чество конечностей и органов, которые 
благодарное начальство совершенно 
бесплатно меняет ему на продукт соб- 
ственного производства. По-моему, там 
еще подразумевалось, что Дженсену 
изначально не очень по душе все эти 
анатомические модификации, и он 
должен был еще перебороть свою не- 
нависть к аугментациям, но, судя по 
увиденному, ничего подобного в Deus 


ЕХ 3 нет. Это скорее окружающие с не- 
доверием относятся к новоявленному 
киборгу. Но не буду забегать вперед. 

Собственно, играл я в промежуточ- 
ную сборку русской версии, озвучен- 
ную и переведенную в базовом вари- 
анте. Ничего выдающегося в переводе 
я не обнаружил (а бюджетное озвуча- 
ние по бумажке, увы, уже не первый 
год стандарт), но мне на всякий случай 
сообщили, что локализация будет еще 
какое-то время полироваться. Главное, 
чтобы не трогали Притчарда (подчи- 
ненный Дженсена) - я потом сравнил 
с английским озвучанием, и мне пока- 
залось, что в русской версии он удался 
даже получше оригинала. 

Игра началась с главного меню 
(логотипов и заставок в рабочей вер- 
сии не было). Определенное сходство с 
первым DE у него есть - точно такой же 
список пунктов, отцентрированный по 
разрешению экрана, только на заднем 
плане не крутится никаких фигурок, 
демонстрирующих крутизну движка. 
Первым делом я полез в Credits nocmo- 
треть, не упоминается ли там Уоррен 
Спектор или, тьфу-тьфу-тьфу, Харви 
Смит. Ха! Прямо в самом начале ползу- 
щих титров была фотография руководи- 
телей разработки, обнимающих Спек- 
тора (хотя в прошлогоднем интервью 
говорили, что они слишком заняты для 
этого). Воодушевленный этой фоткой, я 
начал новую игру. 

Выбрать имя, пол и навыки мне не 
дали, только лишь уровень сложности 
(каждый сопровождается кратким опи- 
санием, мол, easy — это для тех, кто хо- 
чет без лишних трудностей насладиться 
сюжетом). После этого показали ролик 
на движке, в котором босс Дженсена 
по имени Дэвид Шариф ведет какие-то 
непонятные переговоры с неопреде- 
ленными личностями. Тут я нахмурился, 
поскольку Deus Ех от большинства игр 
с уклоном в паранойю отличался как 
раз тем, что нарратив всегда ведется 
от первого лица. А потом вспомнил про 
вступительный ролик из первой части, 
и до меня дошло, что канадцы в точ- 


Ну конечно! Взры- 
вающиеся бочки! 


4 


ности следуют рецепту lon Storm Austin: 
вбросить ударную дозу таинственных 
фраз, образов и действий, а потом на- 
чать раскручивать историю с самого 
низа. Неудивительно, что после ролика 
началось общение с окружающей 
средой уже от имени Дженсена. Вот 
тут-то нарратив и пошел в гору: Капитан 
Очевидность развернулся во всю мощь, 


рассказывая игроку посредством на- 
чальства и коллег Дженсена, кто он и 
чем тут занимается. 

В первой же комнате я провел 
минут десять, из них три — с открытым 
ртом. Попробую сформулировать одним 
словом: детализация. Нет, не так. ДЕ- 
ТАЛИЗАЦИЯ. Маловато... Еще попытка: 
ПОДРОБНОСТИ. АКСЕССУАРЫ. ДЕТАЛИ. 


Вверху: Позвольте 
представить: РЕР$. 
Универсальная оглу- 
шалка массового 
поражения: застав- 
ляет жертву ощутить 
каждую нервную 
клеточку. 


Слева: Судя по 
общей сумрачности, 
скрытности Дженсена 
и упакованным в бро- 
нежилеты парням, 
это конкурирующая 
организация - види- 
мо, тоже скрещивает 
людей с подъемными 
кранами. 
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DEUS EX 3 


НА ГОРИЗОНТЕ ] ХИТ?! 


МЕЛОЧИ. ТОНКОСТИ. ЧАСТНОСТИ. 
ШТРИХИ. Их не слишком много, а ровно 
столько, сколько нужно. Определение 
design как визуальное планирование 
и архитектура пространства в данном 
случае оправдано вплоть до точки над 
i. Безо всяких сомнений, Deus Ех 3: 
Human Revolution смело тянет на ме- 
дальку «арт-дизайн года» и является до- 
стойным претендентом на титул «лучшее 
визуальное оформление видеоигры в 
истории». И никакая статичная картин- 
ка этого богатства не передаст, увы. 
Но при этом вот что особенно сдви- 
гает сознание - это движок. Знамени- 
тый фреймворк Crystal Engine, который 
вроде как делается усилиями двух или 
трех студий Eidos, с чисто технологи- 
ческой точки зрения отображает кар- 
тинку, достойную года эдак 2007-го, но 
никак не 2011-го. Угловатые объекты, 
слегка неуклюжие модели, отсутствие 
мультитекстурирования - все это на 
фоне торжества детализации игрово- 
го мира смотрится как нищий отец- 
алкоголик, дети которого оказались 
талантливее и успешнее его самого. Я 
глазам своим не поверил, когда все 
это увидел. Полез в настройки - ан нет, 
все на максимуме (зато не тормозит). 
Конечно, это результат технических 
ограничений консолей, a РС-версия — 
не более чем побочный продукт 
производства, но было бы классно, 
чтобы за оставшиеся два месяца от- 
дел технологий Eidos Montreal сделал 
хоть что-нибудь, чтобы на мощных РС 
игра использовала весь потенциал 
современных видеокарт. Понятно, 
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Вверху: Не без доли 
ворчливости отмечу, 


что вертолеты в 2027- 


м выглядят заметно 
круче, нежели их со- 
братья в 2052-м. 


Внизу: Вот такую 
прелесть предлагают 
всем, кто сделает 
предзаказ. Распро- 
страняется ли он на 
русскую версию, нам 
неизвестно. 


что мы любим Deus Ex не за графику 
(хотя UE 1.5 на момент релиза той игры 
был реально самым навороченным 
движком) — не так давно я абсолютно 
комфортно перепрошел первую часть, 
причем уже в третий раз за эти десять 
лет, и никаких проблем с восприятием 
не возникло. Но то я — семнадцать лет 
за монитором - ав ОЕЗ-то играть будут 
не только геймплейфаги вроде меня. 
Ладно, черт с ним. По крайней ме- 
ре, мне удалось разобрать названия 
книжек на столах: например, Нитап 
Traffic и Daedalus Complex. Я так и не 


Devs =x 
HUMAN REVOLUTION™ 
Huntsman Silverback 


понял, имеет ли первая отношение к 
культовому фильму про английскую 
молодежь (подозреваю, что имеется в 
виду все-таки торговля людьми), но про 
«комплекс Дедала» я не нашел вообще 
ничего, кроме музыкальной группы, ис- 
полняющей любопытную электронику. 
Кстати, о музыке. В главном меню еще 
ничто не предвещало, но в какой-то 
торжественный момент уже в самой 
игре таки заиграли знакомые сэмплы! 
В целом прослушанный мною элек- 
тронный эмбиент здорово косит под 
Брендона, но мне кажется, что было бы 
выигрышнее если не привлечь самого 
Алекса (тем более что он сам рвался), 
то хотя бы обыграть его «классические» 
композиции - так же, как это было 
сделано в StarCraft 2: Wings of Liberty с 
некоторыми треками оригинала. 

В комнате стояли несколько ком- 
пьютеров, один из которых был «юза- 
белен», на это указывало изменение 
курсора при наведении и подсказка, 
мол, нажмите Е, чтобы использовать. Я 
и нажал. Никакого взлома не потребо- 
валось, меня сразу допустили до чтения 
электронной почты. Прочитав пару пи- 
сем о работе, я открыл сообщение явно 
личного характера, и в этот момент 
хозяйка компьютера (она тоже находи- 
лась в комнате) настоятельно попроси- 
ла меня не читать ее почту. Это была не 
единственная ее реплика — пока я вос- 
хищался окружающей меня детализа- 
цией, она с полдюжины раз попросила 


Вверху: Перед 
врывающейся в 
лабораторию ордой 
противников туториал 
ободряющее пред- 
лагает расправиться 
с ней самому. Скажу 
честно: получилось со 
второго раза, не успел 
привыкнуть к управ- 
лению, которое потом 
взял и перенастроил 
под себя. 


Краем глаза успел 
обратить внимание 
на 39 достижений 
для Steam (РС-версия 
выйдет именно на 
этой платформе). 
Наверняка там есть 
что-нибудь вроде 
«Подстрели врага в 
воздухе». 


меня поторопиться, причем каждый раз 
это была уже другая фраза! Впослед- 
ствии был еще один аналогичный мо- 
мент, когда мне напоминали о том, что 
нужно сделать, в самых разнообразных 
выражениях. Это вот возвращаясь к во- 
просу о детализации мира. 

В прочтенных письмах тоже было 
полно загадок и отсылок, как в ориги- 
нале. Позабавил пес по кличке Кубрик, 
но несколько насторожило обилие 
имен мифологического происхождения: 
ладно, Адам, но также упоминался 
проект «Ева», а ключевых сотрудников 
компании Sarif Industries зовут Диана и 
Афина. Хмм... На столе рядом с компью- 
тером обнаружился то ли планшет, то 
ли газета на электронной бумаге - на 
одном-единственном листе была замет- 
ка про отложенное обсуждение зако- 
нопроекта, касающегося механических 
апгрейдов человека (а это то, чем и 
занимается Sarif Industries), и еще одна 
небольшая новость про что-то незначи- 
тельное. Опять же - детализация! 

Насытившись исследованием ком- 
наты, я все-таки пошел туда, куда меня 
звала игра - прогуляться к боссу. У 
меня фактически отобрали управление, 
автоматически ведя в нужном направ- 
лении и показывая всякие сценки: вот 
сотрудник лаборатории чуть не уронил 
коробку с реактивами, а вот идет 
тестирование нового оружия. В про- 


= SS 


цессе Дженсен вступает в разговоры, 
а ближе к концу встречает парня по 
имени Притчард, который работает в 
отделе компьютерной безопасности. Он 
очень остр на язык, но в целом сразу 
видно — толковый парнишка. Видимо, 
будет связным или помощником Адама 
в дальнейшей игре. В конце концов 
Дженсен, по-прежнему в автоматиче- 
ском режиме, прибывает в кабинет 
Дэвида Шарифа, но тот даже не успе- 
вает толком поприветствовать его. 
Внезапно! Тревога! Что-то случилось 

в лаборатории, нужно сходить и про- 
верить — под это дело даже вернули 
управление. Я осмотрелся. Кабинет 
богато спланирован, тут есть на что по- 
глазеть. Собственно, так я и поступил, 
потратив еще какое-то время на иссле- 
дование пространства перед тем, как 
отправиться на задание. 

На самом деле я, конечно, искал 
секретки. Это была одна из моих самых 
любимых затей в Deus Ex, поскольку 
геймдизайнеры богато усеивали уровни 
спрятанными предметами, контейнера- 
ми, переключателями, просто нычками 
и проходами. С некоторым сожалением 
я обнаружил, что вроде бы секретные 
места в Deus Ех Зеще издалека под- 
мигивают ярко-желтым цветом. Да и 
в целом последующая пробежка по 
нескольким этажам Sarif Industries 
оказалась безрезультативной: удалось 


Справа: Во вступительной прогулке по лабора- 
тории Sarif Industries Адама сопровождает Меган 
Рид — бывшая любовь Дженсена, а нынче неве- 
ста Дэвида Шарифа. Этой теме на начальном эта- 
пе уделяется на удивление мало текста. Впрочем, 
есть подозрения, что Меган вовсе не погибла в 
том взрыве в лаборатории... 


вскрыть один компьютер да подслушать 
в женском туалете разговор двух ба- 
рышень на тему случившегося с Джен- 
сеном. Причем я сумел взобраться на 
какой-то ящик и увидеть одну из жен- 
WMH, Когда та секретничала со своей 
коллегой, глядя прямо на меня (есть тут 
у NPC дурацкая привычка - смотреть 
Ha Дженсена, даже если разговор не о 
нем). Что-то мне это напоминает... 

Но вернемся к боссу. Пообщавшись 
с Дэвидом, я пошел клифту и поехал 
в лабораторию. По приезду Адам безо 
всякой подсказки достал автомат с бес- 
конечными патронами, и стало ясно, 
что сейчас начнется боевой туториал. 
Совершив интенсивную пробежку — тут 
запрыгнуть, там присесть — добрался, 
наконец, и до стрельбы. В отличие от 
оригинала, Deus Ех 3 - это не шутер от 
первого лица, а экшн вроде Uncharted 
или Splinter Cell: Conviction. Нужно 
укрываться за препятствиями, обходить 
противников с разных флангов и поль- 
зоваться преимуществами выбранного 
вида оружия, хотя в принципе что авто- 
мат, что пистолет, что пистолет-пулемет- 
наиважнейшую роль для всех играет 
тайминг, а потом уже скорострельность 
и точность. С прошлогодними приключе- 
ниями Сэма Фишера Deus Ех 3 роднит 
функция Last Known Position — враги 
палят из всех стволов именно туда, где 
последний раз видели Дженсена. Это 
дает возможность обойти их и перебить 
поодиночке. Здоровье в игре исчисляет- 
ся в самых обычных очках от 0 до 100, 
которые регенерируют с определенной 
задержкой; это спонсируется бесплат- 
ным имплантатом, не расходующим 
энергию. Да, вы все верно поняли про 
аптечки и шоколадки - в этой игре их 
нет. Разумеется, на рассказываемый 
момент (в лаборатории) Дженсен все 
еще полноценный человек и способен 
погибнуть от нескольких выстрелов. 
Впрочем, это оказалось ненадолго. По 
окончании довольно быстро закончив- 
шегося туториала на Адама нападает 
огромный киборг, чем-то напомнивший 
мне Гюнтера из оригинальной игры. 
Автоматная очередь прямо в лицо — и 
начинаются вступительные титры. 

Этот момент с нападением мне не 
очень понравился - героями Deus 
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DEUS EX 3 


Ex всегда становились люди (пусть 
даже не совсем обычные), способные 
противостоять любой угрозе и валящие 
врага пачками просто потому, что они 
в действительности на это способны. 

И если раньше супербоец возникал 
перед нами сразу, без предваритель- 
ных экивоков, то теперь из Дженсена 
фактически на моих глазах (пока шли 
титры) сделали стильного киборга — 
если помните этот образ с обложки СИ 
№312, то вот им он в точности и стал. 
На виски повесили вылезающие очки с 
графическим интерфейсом, проецируе- 
мым на сетчатку, руки теперь обладают 


НА ГОРИЗОНТЕ р ХИТ?! 


поистине стальной хваткой, а откуда- 
то из локтей периодически вылезают 
огромные ножи. 

Согласно игровой легенде, с мо- 
мента перерождения Адама прошло 


около полугода, и управление отдают 


в тот момент, когда он возвращается 
в офис Sarif Industries. Здесь я, как 
уже рассказывал выше, исследовал 


женские туалеты и незапертые комна- 


ты (на вскрытие запертых не хватало 


умений). Посетил кабинет Притчарда, 


выслушал от него пачку скабрезно- 
стей и полюбовался на постер Final 


Fantasy XXVII. Еще был такой занима- 
тельный случай: проходя по одному из 


коридоров, я услышал восклицания 
служащего, которыми тот описывал 
свое возмущение тем фактом, что 
Дженсена, фактически калеку, взяли 
и вот так сразу сделали начальником 


целого департамента (хотя он им был 
и до катастрофы). Я начал разговор с 


недовольным работником и мне сразу 
же предложили сделать выбор в духе 
Mass Effect: либо оставить мужика в 
покое, либо попросить его повторить 
сказанное Адаму в глаза. Я выбрал 
второе, и, обменявшись колкими 
фразами, собеседники поставили 
меня перед следующим выбором, суть 
которого сводилась к тем же двум 
вариантам. Я предпочел не сходить с 
выбранной линии - но дело обошлось 
без драки, конфликт все равно был 
сглажен, а Дженсен получил 150 очков 
опыта. За отстаивание своей позиции, 
видимо. 


Переход к виду от | 


третьего лица, как 
в оригинале, при- 
меняется тут лишь в 
отдельных диалогах, 
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Вверху: Кабинет 
Дэвида Шарифа. Это 
актуальный скриншот: 
каждая книга (одна 
или в составе пачки) 


на полках у стены смо- 


делирована отдельно. 


Слева: Двойной 
удар — двойной 
Адам Дженсен! Нет, 
все-таки эти ломики 


внушают почти религи- 


озное уважение. 


Тем временем от Дэвида Шарифа 
поступил настойчивый приказ: прибыть 
на вертолетную площадку, чтобы вы- 
лететь в отдаленную лабораторию, где 
произошло новое нападение террори- 
CTOB, ко всему прочему взявших часть 
персонала в заложники. Террористы 
эти, как подозревает Шариф, из бое- 
вого крыла так называемого «Фронта 
Человечества», выступающего против 
механизации человеческого тела. 

Это они когда-то сорвали обсуждение 
законопроекта, который должен был 
открыть перед Sarif Industries кучу воз- 
можностей, и, вероятно, они же стояли 
за нападением на офис полгода назад. 

Выйдя на вертолетную площадку я, 
разумеется, не рванул к вертолету, а 
пошел исследовать окрестности. Нат- 
кнувшись на открытый люк, я спустил- 
ся по лестнице и нашел схрон и чей-то 
КПК с сообщением, свидетельствую- 
щим о том, что кто-то ворует образцы 
из $1. Как и все прочие текстовые 
документы, оно сохранилась у меня в 
истории сообщений, а за эксплоринг 
мне начислили еще 150 очков опыта. 
Потом я вернулся на площадку и, по- 


Вверху: Один co- 
трудник «Нового 
Диска», причастный к 
локализации, сообщил 
мне, что в глоссарии 
Deus Ех 3: Human 
Revolution фигурирует 
28 вариантов для сло- 
Ba augmentation - от 
официальных доку- 
ментов до профессио- 
нального жаргона. 


Внизу: А это пилот 
вертолета, который 
доставит обновлен- 
ного Адама к месту 
захвата заложников. 
Надеюсь, что в этот 
раз пилоту главного 
героя повезет больше, 
чем в первой части. 


общавшись со всеми МРС, последовал 
сюжету. 

Пока мы летели к месту назначения, 
Шариф рассказал вкратце, что там 
происходит, а потом произошел такой 
диалог: сначала он спросил, буду ли я 
убивать террористов, а затем, когда я 
подтвердил свои намерения, предло- 
жил выбрать оружие ближнего боя (пи- 
столет) или дальнего (винтовка). Парал- 
лельно выяснилось, что в заложниках 
держат управляющую лабораторией, 
поэтому со стрельбой нужно быть по- 
аккуратнее. При этом в журнале задач 
появился дополнительный квест - спа- 
сти управляющую. 

Меня высадили на местности, ия 
отправился на разведку с последующей 
зачисткой. Выяснилось, что теперь я 
умею не только ныкаться с автоматом 
за ящиками, но могу еще в ближнем 
бою завалить врага спецприемом. На 
это, правда, тратится энергия, запас ко- 
торой поначалу очень невелик. Совсем 
без нее остаться нельзя — последнее 
деление со временем восстанавлива- 
ется само, но если аптечки отменили 
полностью, то батарейки в Deus Ех 3 
вернулись в полном составе: одни я 
подбирал с врагов, другие находил в 
ящиках. Помимо них на противниках 
встречаются кредиты, патроны, пиво — 
короче, все как в DE. Менеджмент 
инвентаря тоже ничем не отличается от 
оригинала - места мало, зато есть де- 


Это Хень Ша - ки-, 
тайский остров, где 
по легенде игры по 
строили надземный 


уровень для улиц. 


Даешь вертикальный 


СЯТЬ «быстрых» слотов. Еще добавился 
раздел для квестовых предметов. 

Так вот, спецприем может быть 
двух видов: в «бескровном» варианте 
Дженсен бьет со всей дури, оглушая 
врага на все время миссии, а в другом 
— весьма брутально убивает его упо- 
мянутыми выше стальными лезвиями. 
Для пущей безопасности отключив- 
шихся гавриков следует утаскивать с 
маршрута патруля. Если тот наткнется 
на труп, то поднимет тревогу, а если на 
бессознательного мямлю - то просто 
пожурит бойца. Завидев самого Джен- 
сена издалека, враг начинает беспоко- 
иться (это отображается звуковым 
сигналом и на радаре), а обнаружив 
Адама в прямой видимости, поднимает 
тревогу, которую, впрочем, можно пе- 
ресидеть в каком-нибудь темном угол- 
ке. Я уже говорил, что боевка и стелс 
тут словно взяты из Splinter Cell? 

Зачистив двор лаборатории, я 
отправился изучать окрестности. Ла- 
занье и беготня по крышам здорово 
напомнили мне отдельные моменты 
Deus Ex, а нехитрая архитектурная 
головоломка привела меня к подсве- 
ченной решетке вентиляции. Оказав- 
шись внутри, Адам сообщил о своем 
проникновении Притчарду, а когда тот 
заинтересовался способом попадания 
внутрь, пообещал изложить в рапорте 
проблемы безопасности лаборатории. 
Интересно, это был единственный 
путь? Или у разработчиков на все слу- 
чаи заготовлены реплики? 

Дальше все было просто - зачистка 
помещения, скрытные перемещения, 
чтение чужой переписки и пара ха- 
керских атак на электронные замки, 
исполненных примерно так же, как 
компьютерный взлом в System Shock 2. 
Объяснять бесполезно, но задачки не 
показались мне слишком уж сложны- 
ми — полагаю, по причине невысокого 
уровня их сложности. В одной комнате 
стоял включенный радиоприемник, 
который бубнил что-то до тех пор, пока 
ведущий не упомянул иллюминатов. Я 
TYT Ke подбежал поближе и прослушал 
пущенное заново сообщение OT Ha- 
чала до конца. Оказалось, что это было 
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всего лишь воззвание к «pouty Чело- 
вечества» не трогать простых работяг, 
а ориентироваться на истинных пове- 
лителей этого мира, среди которых, по 
мнению ведущего, числятся и иллюми- 
наты. Интересно, насколько туго будет 
закручена спираль заговоров в этой 
части Deus Ex? 

Наконец, я добрался до централь- 
ного зала лаборатории. Помните арты 
из предыдущих публикаций? Там еще 
был рисунок: лаборатория со всякими 
устройствами, пробирками, огромным 
экраном и так далее. Так вот, это она. 
Один в один, как на скетче. Это говорит 
нам - нет, не только о детализации - о 
том, что разработчики верны своему 
слову и видению игры. И это очень, 
очень хороший признак. 

На этом моменте выяснилось, что 
офис закрывается, а значит, пора идти 
(в самом деле, было уже девять часов 
вечера). Но издательство, как сообщи- 
ли мне сотрудники отдела по связям с 
общественностью, ни в коем случае не 
будет против, если я приду сюда завтра, 
послезавтра и вообще в какой бы то 
ни было день, чтобы пройти текущий 
билд Deus Ex 3, если это необходимо 
для статьи. 

Дорогие читатели! Я считаю себя 
обязанным принести вам извинения. 

Я отказался. 

Я не стал приезжать ни на следую- 
щий день, ни впоследствии. 

То, что я увидел, пересилило мою 
профессиональную ответственность. 
Мое желание отнестись к Deus Ex 3 
потребительски оказалось намного 
сильнее задачи, стоявшей передо 
мной. Как писал мой коллега год на- 
зад, «чтобы получить представление о 
будущем хите, достаточно взять пер- 
вую Deus Ex и представить игру так, 
будто она выйдет в следующем году». 
Именно это представление и оказа- 
лось единственно верным - я увидел 
самый что ни на есть Deus Ех-2011. 
Поэтому 26 августа я, как и многие из 
вас, пойду в магазин и куплю себе ко- 
робку с игрой. И получу такое наслаж- 
дение, которое в последнее время 
столь редко удается испытать. СИ 


СТРАНА ИГР 41 


HUMAN REVOLUTION 


DEUS EX 3 


XBOX 360 


НА ГОРИЗОНТЕ | РЕПОРТАЖ 


Vulcan Cannon (в 
руках бойцов сле- |2 
ва) - оружие мощное, 
но не позволяет опе- 
раторам отойти друг № 
от друга. =! | 


Наталья 
Одинцова 


ИНФОРМАЦИЯ 


| форма: 

Xbox 360 

Жанр 
shooter.third-person 
Зарубежный издатель: 
Microsoft 

Российский издатель: 
Microsoft 
Разработчик: 

Epic Games 
Страна 
происхожде! 
США 
Мультиплеер 
co-op, online 


HUA? 


42 СТРАНА ИГР 


Gears of War 3 


E3, стенд Microsoft. Статуя Маркуса Феникса сторожит подступы к демоюнитам с Gears of War 3. 
Посетителям предлагают самолично убедиться, как преобразился мультиплеерный режим Ногае 
на этот раз. От желающих нет отбоя - все три дня, пока длится выставка, здесь толпится очередь. 


вот одиночную кампа- 
нию — вернее, отрывок 
из нее — приберегли для 
закрытого показа. Клифф 
Блежински, бессменный 
продюсер сериала, лично демонстрирует 
мне и моим коллегам две сцены. Первую 
мы уже видели на пресс-конференции 
издательства. Действие разворачивается 
спустя два года после финала Gears of 
War 2, на суше дела обстоят хуже нену- 
да - иладно бы если здесь всего-навсего 
хозяйничали локусты. Эмульсия, источник 
энергии для людских городов, превра- 
щает чужаков в монстров-ламбентов — 
безумных, агрессивных и обросших 
щупальцами. На море, само собой, тоже 
не санаторий. Маркус Феникс с командой 
как раз пытается отвадить от своего ко- 
рабля эдакого мутанта-Ктулху. Чудовище 
небрежным взмахом конечностей разно- 
ситв щепки каюты, грызет обшивку и Ta- 
ращится на мир гигантским желтоватым 
глазом. «Обратите внимание, насколько 
значительно у нас теперь меняются 
декорации по ходу действия, - говорит 
Клифф. - В первой части мы обходились 
почти без разрушений, во второй немного 
увеличили размах, нуатеперь разошлись 
на всю катушку. Видите, герои только что 
стояли в каюте, а сейчас вокруг них одни 
обломки». По палубе междутем рыщут 
уродцы помельче, вроде знакомых вете- 
ранам тикеров, местных «ходячих бомб». 
Клифф сразу предупреждает, что про- 
пускать этот этап не станет и лишний раз 
даст нам возможность оценить всю мощь 
пилотируемых доспехов под названием 
силвербэк (silverback), пополнивших спи- 


сок доступных машин в Gears of War 3. 06- 
лачившись в них, боец с грохотом шагает 
по арене - всякую мелочь затаптывает, 
как нечего делать. «Если нажать на кнопку 
А, - замечает Клифф, - To Silverback npe- 
вратится в импровизированный щит. Как 
только я его таким образом раскладываю, 
то сразу переключаюсь с пулеметов на 
ракетную установку». 

Следующий отрывок - та же драка, 
но глазами другой команды. Это Коул 
и его напарники - те солдаты, с которы- 
ми Маркус переговаривается по рации 
во время схватки с ламбентом. Резуль- 
тат их действий известен — именно они 
скинули на монстра так вовремя под- 
вернувшийся ящик стикерами. Теперь 
же нужно отыграть всю сцену — расстре- 
лять наседающих врагов, добраться до 
клети и отправить ее в полет ктемечку 
неприятеля. Как поясняет Клифф, в 
сюжетной кампании Фениксу не раз 
придется уступить главную роль другим 
персонажам. Бойцов вынуждали раз- 
деляться и в предыдущих Gears, но отны- 
не, если верить намекам, речь идет не 
просто о выборе пути во время схватки 
с общим врагом - мол, прокрасться по 
улице или же пойти в обход по крышам. 
Вся история — зарисовки из жизни 
разных команд, чьи пути периодически 
пересекаются. «Кстати, а девушки среди 
бойцов появились потому, что фэны вас 
не оставляли в покое?», — спрашиваю 
я. «Вообще я еще раньше хотел их до- 
бавить, — смеется Клифф, — но времени 
и ресурсов не хватало. И вотчто приме- 
чательно - у Gears of War со временем 
появилось очень много поклонниц. Не 


знаю уж, почему женщин наш сериал так 
притягивает. То ли все дело в том, что 
им нравится драться в кооперативе. То 
ли их привлекает, что у нас мужчины 
изображаются эдакими горами муску- 
лов. Как бы то ни было, нас поддержива- 
ет очень много девушек, ия решил, что 
мой личный долг — сделать так, чтобы в 
боевых командах появились персонажи- 
женщины, которые выглядят привлека- 
тельно, но в то же время не смахивают 
на «ночных бабочек». А то есть в игровой 
индустрии такой тренд - знаете, непо- 
мерно огромные бюсты, очень сильный 
макияж. Но посмотрите на нашу Аню - у 
нее грудь вполне вменяемого размера, 
она полностью одета и в то же время 
смотрится отлично. Мне хотелось имен- 
но таких персонажей в Gears of War 3 
видеть — чтобы женщины могли себя с 
ними ассоциировать». 

Заодно Клифф использует второй 
отрывок, чтобы показать Vulcan Cannon — 
оружие, придуманное специально для 
кооперативного прохождения и рас- 
считанное на двух игроков. По замыслу 
один персонаж непрерывно закладывает 
в него снаряды, и второй благодаря этому 
палит непрерывной очередью, не делая 
паузы для перезарядок. Подвох, разуме- 
ется, в том, что герои обязаны держаться 
вместе, чтобы агрегат работал, — броски 
врассыпную исключаются. 

Увиденное впечатляет: и качеством 
графики, и ожесточенностью перестре- 
лок. Правда, враги как-то уж очень ловко 
маскируются - ято и дело путаю ихс 
бойцами Дельты. «Те два уровня, которые 
мы вам показали - не лучшие в этом 


смысле, - отвечает Блежински, когда 

я спрашиваю его о стелс-навыках неприя- 
телей, - Ho яуверен, что в этот раз враги 
лучше заметны, чем в Gears of War 2. 
Потому что тогда мы увлеклись всякими 
детальками, а потом осознали, что в этой 
мешанине врага-то толком не различишь. 
Vi ewe Tam были подземные локации -ав 
них в принципе было плохо видно, что 
происходит. Теперь жеу нас есть глобаль- 
ное освещение, и врагов куда легче заме- 
тить. На мой взгляд уже бета-версия это 
продемонстрировала. Вообще это всегда 
один из моих пунктиков, и я специально 
удостоверился, что уж по этому параметру 
унас все будет отлично». 

Проходить сингл Gears of War 3, как 
давно известно, можно хоть вчетве- 
ром - впервые в истории сериала. Да 
и сам он окажется продолжительней, 
чем в предыдущих Gears. «Вдобавок, мы 
предложим геймерам аркадный режим, 
в котором можно проходить сюжетную 
каманию наперегонки с друзьями, 
соревнуясь, кто больше очков набе- 
per, - ответствует Клифф. - Vy Hac будут 
«мутаторы» — мы позволим менять опре- 
деленные параметры игры. Например, 
есть такой параметр Flowerblood - если 
его включить, вся кровь будет отобра- 
жаться в виде цветочных лепестков. Или 
вот мой любимый модификатор - сде- 
лать так, чтобы сопровождением ко всем 
боям шли хиты 80-х. А если вы еще вклю- 
чите модификатор, который меняет голо- 
са врагов и толпы — так, что они все так 
неестественно пищат, как бурундучки, то 
увас складывается впечатление, будто 
вы и впрямь рисуетесь перед оравой 
бурундучков. Это все, разумеется, для 
одиночной кампании - в уегзиз-режимах 
ничего подобного не будет. Только со- 
ревнование». 

Блежински не скрывает, что обеспе- 
чить Gears of War 3 достойным мульти- 
плеером — приоритетная для него задача. 
Еще на круглом столе, который состоялся 
после пресс-конференции Microsoft, он 
отметил: «В наше время слишком часто 
игры берут в прокат или обменивают в 
магазине с доплатой. Я сам понимаю, 
что 60 долларов - это деньги, да и когда 
был маленький, сам часто выпрашивалу 
друзей их картриджи. Поэтому запрещать 
все это бессмысленно. Но я хочу делать 
игры, с которыми геймер, образно говоря, 
не просто бы встречался, но готов был 
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бы и жениться. То есть, любил бы, ценил 
ини за что не хотел вернуть обратно в 
магазин. Именно поэтому в Gears of War 3 
унас есть масштабная сингл-кампания, 
но есть и три уникальных онлайн-режима, 
каждый из которых, по сути, является от- 
дельной полноценной игрой». 

Безупречность мультиплеера — вопрос 
чести для Epic Games. “В случае с Gears 
of War 2 мы совершили ошибку, выпустив 
игру слишком быстро и не протестировав 
как следует сетевые режимы, - замечает 
Клифф. - В итоге геймеры прошли кампа- 
нию с удовольствием, заглянули в муль- 
типлеер, расстроились из-за тормозов 
и глюков, бросили его и закинули игру на 
полку. В дальнейшем мы все исправили 
патчами, но эти первые пользователи так 
ине узнали, что все в онлайне стало хо- 
рошо. Во второй раз проверять это им не 
пришло в голову. Таково их право - ошиб- 
ка целиком наша. Именно поэтому релиз 
Gears of War 3 мы отложили на сентябрь, 
чтобы с первого же дня сетевая часть 
игры работала идеально». 

Также он лишний раз делает акцент на 
том, что для онлайновых перестрелокте- 
перь используются выделенные сервера 
и добавляет, что для современных шуте- 
ров, на его взгляд, выделенные сервера 
вообще должны являться нормой. 

Неудивительно, что заканчивается 
презентация как раз демонстрацией 
мультиплеера. Нам показывают ролик — 
бодрый женский голос напоминает об 
особенностях режима Ногае (аналогич- 


ным образом, к слову, просвещали насчет 
фишек Bulletstorm). Как и прежде, суть 
его в том, чтобы отбиваться от недругов, 
которые набегают волнами (в общей 
сложности отразить предстоит 50 волн). 
Куже знакомым разновидностям локу- 
стов присоединяются их мутировавшие 
сородичи, а на каждой десятой волне 
бойцов пытается растоптать какой-нибудь 
гигантский босс вроде Брумака. Первая 
особенность — теперь на арене можно 
строить укрепления, пусть и не везде, а 

в специально помеченных местах. Пока 
предлагают пять видов сооружений — 
барьеры (чтобы замедлять продвижение 
неприятелей), обманки (отвлекать вра- 
жеский огонь на себя), стражи (охранять 
ключевые позиции), турели (расстрели- 
вать врагов покрупнее) и силвербэки 
(«самая настоящая мобильная база!», — 
восклицает рассказчица). 

За строительство (а также респаун, до- 
полнительное оружие ит.п.) требуют пла- 
Ту - зарабатывать ее предлагают удар- 
ным солдатским трудом и выполнением 
спецзаданий (например, убить определен- 
ное число врагов из турели, уложившись в 
отведенное время). Полученным добром, 
включая золотой запас, можно делиться 
с напарниками. 

Gears of War 3 предсказуемо радует, 
иуходя со встречи, я жалею только об 
одном: что нельзя прихватить с собой 
диск, и нужно ждать сентября. Тогда-то и 
удастся в полной мере оценить и сингл, и 
мультиплеер. СИ 
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Final Fantasy XIll-2 


Пытаться сейчас предсказать сюжет Final Fantasy XIll-2 - все равно, что 
гадать по кофейной гуще. Или - что, конечно, звучит оптимистичнее — 
складывать пазл, пусть и не собрав всех требуемых кусочков. 


оздатели уверяют: от 

драмы в пользу комедии 

отказываться не будут и 

знакомых геймерам по 

тринадцатой «Фантазии» 
персонажей ждут нелегкие испытания. 
История выйдет мрачной, как говорят в 
Square Enix, с меланхолическим настроем. 
Я при таких словах всегда представляю 
сцену из второй Digital Devil Saga, в Ko- 
торой, простите за спойлер, соратникам 
главного героя не удается отбить натиск 
демона. Или финал Persona 3. «Лайтнинг 
умерла!» — вторит моим мыслям голос в 
свежем трейлере XIII-2. 

На ЕЗ издательство привезло игра- 
бельную демоверсию; ее же показывают 
за закрытыми дверьми, комментируя про- 
исходящее на экране. Сюжетные врезки 
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исправно подкидывают новые детали паз- 
ла. «Смотри, мы в Коконе! — говорит Сера 
(кажется, еще более юная, чем в ЕЕХ!!) 
спутнику. — Отсюда видно Пульс» Ee co- 
провождающий - вовсе не Сноу (хотя 
характерную подвеску, символ обручения, 
Сера по-прежнему носит на шее), а новый 
герой, Ноэль (именно его вы видите 

на этой странице, и да, он очень 
похож Ha Daur). Он же роняет 
реплику, которая пока выглядит 
самым разумным объяснением 
фразе про смерть Лайтнинг. 
Мол, героям приходится иметь 
дело с временными сдви- 
гами и порталами между 
параллельными вселен- 
ными. В какой реальности 
существует Кокон из 
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демо - неясно, но никто из солдат, одетых 
в знакомую униформу, не смотрит на па- 
рочку, как на невесть откуда свалившихся 
чужаков. А ведь казалось бы, одно только 
платьишко Серы могло бы гарантировать 
десяток ошарашенных взглядов! 

Хотя Тецуя Номура утверждает, что 
мол, Ноэль, по характеру — не полная 
копия Сноу, пока все зависит от желания 
игрока. Свобода действий (в определен- 
ных пределах, разумеется) - девиз этой 
«Фантазии». И поэтому в демо можно 
вынудить Ноэля безрассудно кинуться на 
босса или отправить героя на разведку 
в соседние руины, где вроде бы имеется 
девайс, способный уравнять шансы в 
неизбежной схватке. Идея выбора пути 
радует, клише с чудо-агрегатом - не очень 
(надеюсь, хоть в одной RPG его когда- 
нибудь заменят бесполезным автоматом 
с газировкой — то-то у героев лица вытя- 
нутся). Ho если выбор и впрямь как-то по- 
влияет на дальнейшее развитие истории, а 
не только на продолжительность схватки, 
будет здорово. То же относится и к воз- 
можности выбирать ответ в ключевых 
разговорах с МРС. Лично я бы не удиви- 
лась, откажись Сера через какое-то время 
признавать негласным лидером человека, 
который готов советоваться с муглом! 

Впрочем, пока известно лишь, что в 
FF XIII-2 несколько вариантов финала. 
Демоверсия на ЕЗ подтверждает слова 
создателей насчет того, что боевую систе- 
му - со сменой экипированных навыков 
за счет переключения между наборами 
ролей, или, как их здесь называют, пара- 
дигмами - значительно менять не стали. 
Ноэлю, к слову, в демо доступны две 
роли — sentinel и commando. Сера (medic, 
ravager, commando) перестала быть Л’си, 
поэтому саммонау нее нет, зато появи- 
лась способность вербовать монстров. Не 
подумайте, что речь идет о переговорах, 
как в сериале Shin Megami Tensei, - не- 
другов достаточно победить, чтобы они 
присоединились к отряду. Сколько ролей 
окажется у врагов, неясно — в демо они 


Вверху: К сожале- 
нию, на всех офици- 
альных скриншотах — 
сплошь Ноэль. Но 
знайте, мугл-спутник 
Серы то превращается 
в меч, то в лук. Ав 
свободное от боев 
время работает рада- 
ром по обнаружению 
спрятанных сокровищ, 
что вообще-то подвиг 
для существа, которым 
ТОЛЬКО ЧТО КоЛОТИЛи 
какую-нибудь чешуй- 
чатую тварь. 


м 


Несмотря ни на что, ^^ 
за Лайтнинг все рав-\ 
но дадут сыграть.” ^ 

p= 


автоматически распределяются по пара- 
дигмам и сменяют друг друга на поле (что 
весьма необычно — в ЕЕХШ менялись 
только роли, HO не активные бойцы). 
Флан, например, становится ravager, а 
гигантские броненосцы — sentinel. Уча- 
ствуя в схватке, монстры накапливают 
энергию для суперприема. Среди рядовых 
неприятелей вообще нет новых бестий. С 
одной стороны, логично (как-никак, дело 
происходит в Коконе), а с другой огорчает. 
Все-таки драться стеми же противниками 
по н-цатому разу как-то скучно. 

Еще одно нововведение - ОТЕ в боях. 
Опять же, в Square Enix клянутся, что 
провалить ОТЕ - не значит обречь себя 
на переигрывание схватки, просто она 
будет развиваться иначе. Я из интереса 
провалила ОТЕ во время первой драки с 
боссом, в результате узнала, что в случае 
успеха мишень расстреляют прилетевшие 
самолеты, а в случае неудачи огневую 
поддержку обеспечивает... вторая по- 
доспевшая эскадрилья. Мол, в первой 
эскадрилье кто-то забыл зарядить пушки. 
«Оставлю без наград!»,- неистовствует 
в эфире командир. Сере и Ноэлю все 
равно выпадает пять звездочек - макси- 
мальная оценка боевых заслуг. И опять 
же, я надеюсь, в финальной игре будут и 
варианты поинтереснее. 

Узкие коридоры, так набившие мно- 
TMM оскомину в Final Fantasy XIII, развет- 
вились. А персонажи научились подпры- 
гивать по велению клавиши «В», совсем 


Графика в демо 

не выглядит безу- 
пречно - такое чув- 
ство, что anti-aliasing 
попросту забыли 
ВКЛЮЧИТЬ. 


как в Kingdom Hearts (пока, насколько 
можно судить, это немного сокращает 
бектрекинг). Стычки вновь стали случай- 
ными, но когда герои напарываются на 
монстров, битва не начинается сразу же. 
Включается специальный таймер - если 
успеть атаковать недругов, пока он горит 
зеленым, Сера и Ноэль получат преиму- 
щество в бою. Если зазеваться — окажут- 
ся в равных условиях с обидчиками, ато 
и схлопочут штраф (заклинание замедле- 
ния). При очень большом желании схватки 
удастся избежать, хотя чудовища в демо 
проявляли завидную настырность и никак 
не хотели дать героям удрать. Забавная 
деталь: солдаты-МРС, оказавшиеся 
рядом, тоже начинают стрелять по мон- 
страм. Вообще в Square Enix стараются 
сделать мир FF Х!!-2 живее: горожане- 
МРС, например, побегут под навесы, 
едва начнется дождь. 

Появились пазлы — из разряда «обой- 
ди поле из квадратов так, чтобы не на- 
ступить ни на один дважды, и собери все 
разбросанные кристаллы». С побочными 
мини-играми тоже, по словам продюсера 
Ёсинори Китасе, все будет в порядке. Соз- 
датели сиквела стараются продемонстри- 
ровать, что учли все пожелания гейме- 
ров - в особенности тех, кому оригинал 
не понравился, и вернуть им любимые 
«фишки»: лабиринты, города, возмож- 
ность уже на раннем этапе отвлекаться 
от основного квеста. Насколько удачной 
окажется попытка, покажет время. СИ 
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fp Каков главный стержень Un- 
= charted 3? Чем вы собираетесь 
впечатлить геймеров на этот 
раз, что предложите нам тако- 
го, чего мы ещё не пробовали? 
Каждая новая часть Uncharted 3a- 
кладывает своего рода фундамент для 
будущего эволюционного рывка, кото- 
рый мы завершаем уже в следующей 
игре, в данном случае - в Uncharted 3. 
Одна из таких целей, к достижению ко- 
торых мы стремимся изо всех сил, — это 
наши зрелищные экшн-эпизоды, их мы 
считаем ключевым компонентом «ин- 
терактивного кинематографического 
опыта», который стараемся доставить 
игроку. Сцена на поезде или эпизод в 
рушащемся здании в Uncharted 2 - они 
раскрыли нам глаза на весь потенциал 
этой затеи, дали нам представление о 


том, как далеко мы можем продвинуть 
подобные сцены. И теперь наша за- 
дача — до капли выжать этот потенциал 
в безумных, насыщенных действием 
эпизодах Uncharted 3. И это — лишь од- 
на из множества задач, однако по ней 
уже можно судить о том, что мы делаем, 
чтобы предложить нашим игрокам не- 
что, чего они ещё никогда не видели. 


9 Uncharted 3 создаётся Ha модер- 
= низированном движке второй 
части. А что конкретно вы захо- 
тели улучшить, чем новая игра 
пытается удивить в техниче- 
ском плане? 

С каждой новой игрой мы постоян- 
но ставим перед собой ряд техниче- 
ских вызовов, испытаний, тем самым 
подпитывая наш движок необходимо- 


стью улучшений - апгрейды, оптими- 
зация. Uncharted: Drake’s Fortune 3a- 
ставил нас научиться работать с водой 
и листвой, а в Uncharted 2 это были 
лёд и снег. Ради Uncharted 3 мы при- 
нялись за песок и всё, чем интересна 
пустыня — BOT OH, наш новый техни- 
ческий вызов. То, как песок скапли- 
вается, пересыпается, рассеивается, 
вьётся на ветру... то, как из-за песка 
в пустыне искажается восприятие ре- 
ального. Всё это вместе - та работа, 
тот вызов, что помогает здорово про- 
двинуть и все другие технологические 
аспекты нашего движка. 


9 Новые визуальные эффекты 
= и физические алгоритмы - но- 
вая вода, новое освещение, 
новый песок... Как вы намере- 


ны имплементировать всё это 

в геймплей? 

Вы, конечно, видели геймплей- 
ную демонстрацию в горящем замке, 
а значит, видели и то, что мы не только 
заметно улучшили эффекты дыма и ог- 
ня, но и использовали их в качестве 
элемента геймплея. С помощью огня 
мы можем отрезать известные игроку 
пути или наоборот — использовать 
его для разрушения части декораций, 
и в результате игроку, например, откро- 
ются новые пути. Это всего лишь при- 
мер, один из многих — мы ещё много 
чего расскажем в ближайшие месяцы 
иомире, и о геймплейных механиках, 
и о нарративе Uncharted 3. 


) Пресс-релиз уверяет, что 
п Uncharted 3 «размывает грани- 


цы развлечений, подбираясь 

к кинематографическому 

размаху настоящего кино», 

ия очень хочу спросить: что «ки- 

нематографичность» значит для 

вас как для команды разработ- 
чиков? Что вы делаете, чтобы 
достичь этой цели, и скакими 
рисками сталкиваются на дан- 
ном пути создатели видеоигр? 

У нас есть своя миссия, глобальная 
цель, которую мы всегда ставим перед 
собой и которой пытаемся достичь с на- 
шими играми линейки Uncharted. Мы 
хотим создавать такие интерактивные 
развлечения, которые были бы чем-то 
большим, доставлять нашим игрокам 
опыт, что лежит за рамками обычных 
видеоигр, расширяет привычный жанр 
action-adventure в бесшовный интерак- 


тивный вид развлечения с классной 
подачей, занятным геймплеем и неот- 
разимым сюжетом - чтоб вы ни за что 
не захотели выпускать из рук контрол- 
лер до тех самых пор, пока не пройдёте 
всю игру до конца. 


Мы немного удивились, увидев 
горящий особняк в демоверсии. 
Вы, должно быть, помните, что 
именно так начиналась послед- 
HAA игра цикла Tomb Raider, цик- 
ла, так или иначе повлиявшего 
на Uncharted. Побег главного 
героя из горящего особняка — 
это намеренная ссылка на Лару 
Крофт или всё-таки совпадение? 
О, это чистейшее совпадение. 
Эпизод в горящем замке появился 
вследствие нашего большого желания 
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нащупать насыщенную и зрелищную 
экшн-сцену, которая не только бы соот- 
ветствовала нашему подходу к подаче 
истории, но и породила бы мощный 
геймплейный момент, позволив нам 
представить публике кое-какие новые 
технологии и эффекты, над которыми 
вся команда трудилась в поте лица. 


» Раз уж заговорили о Tomb Rai- 
= der... Играя в первый Uncharted, 
мы обратили внимание на то, что 
поначалу Натан практически ни 

с кем не сражается, вместо этого 

он исследует окрестности, ищет 

и находит путь - иными словами, 

действует как Лара Крофт. Но 

позднее ему приходится стре- 
лять всё больше и больше, игра 
всё сильнее становится похожа 
на шутер от третьего лица и всё 
меньше напоминает action- 
adventure. С чем это связано? 

И чего нам ждать от третьей ча- 

сти в этом аспекте? 

Чтобы в Uncharted было действи- 
тельно интересно играть, важно найти 
своего рода «зону наилучшего восприя- 
тия», то есть уравновесить перестрелки, 
исследование, решение загадок и со- 
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вместить с нарративом - всё это в це- 
лом составляет ритм игры. Ритм чрез- 
вычайно важен, когда нужно завладеть 
вниманием своего игрока: погрузить 
его в геймплей, в историю и удерживать 
на всём её протяжении. Продвигаясь от 
Uncharted: Drake’s Fortune к Uncharted 2 
и Tenepb уже к Uncharted 3, мы очень 
многому научились - в том числе и тому, 
как лучше смешивать перестрелки, ис- 
следование, решения загадок и нарра- 
тив, чтобы получившийся коктейль при- 
шёлся по вкусу и нам, и нашим игрокам. 


Мы знаем, что новая история сфо- 
и кусирована на Дрейке и Салли. 
Мы также помним, что, например, 
первая игра прошла бок о бок 
с Еленой Фишер, так что сам по се- 
бе этот ход не в новинку. Нынеш- 
нее партнёрство предполагает 
более тесное сотрудничество? 
Виктор Салливан и Натан Дрейк 
знакомы уже очень много лет. Салли 
для Дрейка лучший друг, наставник, 
партнёр... В каком-то смысле он даже 
заменяет ему отца. Сосредоточенность 
сюжета Uncharted 3 на этих двух персо- 
нажах даст игрокам возможность взгля- 
нуть на истинную природу их взаимоотно- 


* Эту информацию Naughty Dog берегла для E3, где и были продемонстриро- 
ваны несколько «парных» режимов в духе мультиплеера Army of Two. Причём 
среди них нашлось место как «сценарным» эпизодам, где отбиваться прихо- 
дится только от А|-противников, так и сугубо соревновательным состязаниям 
сучастием большого числа «живых» игроков. В последних числах июня студия 
обещает устроить масштабное бета-тестирование — ждите новых подробностей. 


шений - вы узнаете о том, кто такой сам 
Дрейк и как он стал тем, кто он есть, куда „ 
больше чем из любой предыдущей игры. 


В обоих предыдущих Uncharted 
и всегда было по нескольку персо- 
нажей - герой почти никогда 
не оставался один, за ним по- 
всюду следовал А!-напарник. 

Уверен, вы обсуждали воз- 

можность совместной игры. 

Так почему же отказались 

от этой идеи? И какой тип 

co-op взаимодействия 

вы запланировали для 

Uncharted 3? 

Этот вопрос возник, когда мы 
анонсировали со-ор мультиплеер 
для Uncharted 2. Само собой, внут- 
ри студии у нас было множество 
дискуссий о том, как можно было бы 
внедрить совместный CO-OP в струк- 
Туру нашей однопользовательской 
кампании, и стоит ли вообще это де- 
лать. В случае с Uncharted 2 мы приняли 
решение «не делать», чтобы ни в коем 
случае не нарушить целостность по- 
вествования, а значит, не распылять 
внимание игрока, оставить в центре 
истории только Натана Дрейка, главно- 
го героя игры. Что до Uncharted 3, когда 
мы его анонсировали, то специально 
упомянули, что игра будет поддерживать 
соревновательный и совместный муль- 
типлеер - в скором времени мы рас- 
скажем вам больше об этих режимах*. 


Первый трейлер демонстрирует 
и пустыню, пресс-релизы рассказы- 


вают о пустыне... По сути, всё что 
мы знали до недавнего времени 
об Uncharted 3, так или иначе сво- 
дится к пустыне. А ведь пустыня 
сама по себе — место довольно 
однообразное и скучное. Признай- 
тесь, Дрейк наверняка посетит 
и другие уголки земного шара? 
Пустыня Руб-эль-Хали, куда судьба 
приводит Дрейка, место совсем не 
скучное! И не только потому, что имен- 
но там, согласно преданию, должна 
находиться Атлантида песков, это ещё 
и одно из последних неизученных мест 
на планете. Пустыня - прекрасный 
бэкграунд для нас, здесь мы можем 
достичь чего-то нового и в сюжетном, 
ив геймплейном отношениях. 
Так или иначе, пустыня не единствен- 
ный сеттинг, который посетят игроки 
в Uncharted 3, - раз уж герой идёт no 
следам Т.Е. Лоуренса и сэра Фрэнсиса 
Дрейка, ему придётся посетить и другие 
уголки планеты. Одной из таких локаций 
станет уже рассекреченная нами Ев- 
ропа — вы ведь помните французский 
замок? Прочие места боевой славы 
Дрейка мы будем раскрывать постепен- 
но в течение многих месяцев. 


Итак, ваша Атлантида песков - 
это всё-таки Ирам многоколон- 
ный, Город тысячи колонн. Скажи- 
те вот что. Обе предыдущие игры 
так или иначе обращались к фан- 
тастическим мотивам, показыва- 
ли сверхъестественных врагов. 
Что насчёт третьей? Отыщем ли 
мы в затерянном городе мифиче- 
ских существ (например знамени- 
тых летающих змеев, описанных 
Геродотом) или ещё каких-то оби- 
тателей древних легенд? 

В наших предыдущих играх мы ка- 

сались мистики и сверхъестественного 

в силу выбранного жанра - всё-таки 
Uncharted вдохновлен приключенчески- 
ми романами. Тем не менее, мы всегда 
давали себе труд подобрать подходящее 
объяснение - ведь мы вовсе не хотим вы- 
нуждать наших игроков отказываться от 
собственных взглядов, принимая на веру 
какие-то туманные намёки. Уж если мы 
принимаем решение, что Дрейк столкнёт- 
ся счем-то сверхъестественным на вид, 
можете быть уверены, обязательно есть 
правдоподобная основа, какое-то реаль- 
но существующее «научное» явление. 


Я обязательно должен спро- 
сить - что означает подзаголо- 
вок в названии игры? 

Мы всегда выбираем заголовки, име- 
ющие множество смыслов и значений, 
открытые для различных интерпретаций, 
и «Drake’s Deception» не исключение. 

В нашей истории фигурирует несколь- 

ко Дрейков - Натан Дрейк, Фрэнсис 
Дрейк, — вдобавок слово «deception» 
(«ложь», «обман», «жульничество», «XHT- 
POCTb» и даже «подстава» - в зависимости 
от контекста — Прим. Ред.) одновременно 
может быть трактовано и пассивно, как 
если обманули Дрейка, и активно, как 
если обманул сам Дрейк. Это заставляет 
задуматься, поразмыслить над истинным 


смыслом заголовка, и решить для себя, 
что же все эти слова означают. 


Пара вопросов о будущем ки- 
нофильме. Люди, которые за- 
нимаются съёмками, работают 
независимо, или вы всё же помо- 
гаете им, например, со сценари- 
ем, дизайном или - эй, чем чёрт 
не шутит! - со спецэффектами? 
Мы взаимодействовали с ними, 
да — чтобы дать как можно больше 
информации о сюжетном бэкграунде, 
передать, так сказать, библию все- 
ленной Uncharted, а заодно и тонну 
референсных материалов, которыми 
съёмочная группа могла руководство- 
ваться при подготовке Uncharted- 
фильма. У нас хорошие, весьма близкие 
отношения с продюсером и режиссёром, 
мы частенько обсуждаем Uncharted, 
мгновенно связываемся друг с другом 
при любой необходимости*. Но как 
носители Uncharted-KaHoHa, мы день за 
днём проводим в одном только стремле- 
нии — делать Упспацед-игры настолько 
классными, насколько это возможно, 


полагаясь на то, что люди вне студии по- 
нимают нашу вселенную. 


А как вам каст? Кого бы предпоч- 


ли увидеть на большом экране 


в роли Натана Дрейка лично вы - 
Марка Уолберга, Натана Филлио- 


на или Нолана Норта? 

Это всегда очень нелёгкий вопрос — 
для нас Натан Дрейк навеки сыгран 
Ноланом Нортом. У нас прекрасные отно- 
шения, мы работаем бок о бок с Ноланом 
над каждой игрой в течение всего про- 
цесса разработки, так что очень, очень 
непросто отринуть всё это и ввязаться 
в дискуссию о том, кто из актёров лучше 
подходит на роль Дрейка в кино. Мы не 
голливудские продюсеры, не режиссёры 


Фабрики грёз — я лично даже не слишком 


хорошо представляю, каким набором на- 
BbIKOB и качеств должен обладать актёр, 
чтобы лучше справиться с ролью Натана 
Дрейка в кино. Вот почему мы сосредо- 
точились на TOM, чтобы делать отличные 
игры, а важные решения о фильме остав- 
ляем тем, у кого достаточно опыта, заслуг 
иуверенности, чтобы их принимать. 


* Интервью с Naughty 
Dog состоялось ещё 
до появления изве- 
стий о том, что режис- 
сёр Дэвид 0. Рассел 
выбыл из проекта. 
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DRAKE’S DECEPTION 


UNCHARTED 3 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 
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ачем нужен двухмерный фай- 

тинг, если есть затертый до 

дыр Tekken с непомерно раз- 

росшимся списком бойцов 

(соизмерим с чувством соб- 
ственного величия экспертов в этой обла- 
сти, особенно тех, кто публикуется в журна- 
лах) и Soulcalibur, который рекомендует лично 
главный редактор журнала «Страна Игр»? Там 
ведь можно менять прически и чулочки, вау! 
Но оказалось, что ЗЕ все-таки любим. И вооб- 
we курс на поднятие жанра Capcom пришел- 
ся очень кстати. Появилось много достойных 
и не очень представителей, и в будущем их бу- 
дет еще больше. Только уже не от Capcom - в 
следующем году эстафетная палочка перейдет 
к Namco Bandai, и я прямо даже не знаю, пла- 
кать из-за этого или смеяться. 

Всего за несколько лет файтинги снова ста- 
ли массовым жанром, причем пользователям 
предлагаются все виды развлечений - отани- 
мешного беспредела про девочек в трусах и 
без (Arcana Heart) до кровавого и брутального 
Mortal Kombat. Их стало так много, что они на- 
чали появляться на обложках журналов, при- 
чем даже российских. Я говорю «даже», потому 
что обычно на редколлегиях тема файтингов 
обходится стороной. Дескать, как это — игра 
года? Нет, никто не поймет! Или как это — на 
обложку да восемь полос? Нет, никому это не 
интересно! А тут вдруг, представляете, все из- 
менилось. Все вдруг стали играть. И даже спо- 
рить, обсуждать, осуждать! Marvel vs. Capcom 
3, мол, попса слюнявая и без баланса, а вот 
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Hush, boy 


Несколько лет назад любой материал о Street Fighter М начинался с нытья по 
поводу того, что Сарсот больше не делает файтинги и из-за этого жанр, вроде 
как, помер. Для российских геймеров, понятно, это трагедией не было. 


Mortal Kombat новый заочно любимая игра. 
Так сказали эксперты! 

Вот видите, кхм, сколько эмоций в преды- 
дущем абзаце. Как будто вновь появилось ка- 
мьюнити увлеченных людей, как будто теперь 
обсуждать фреймдату и нестыдно совсем, и все 
поймут. Файтингов стало так много, что поя- 
вился рейдж. Внезапно выяснилось, что Street 
Fighter больше не устраивает некоторых игро- 
ков. Вместо того чтобы запускать несколько 
сериалов параллельно, Сарсот доводит до со- 
вершенства четвертый выпуск и на мелочи не 
отвлекается. В этом-то и проблема: компания 
больше не может никого удивить. Все ее хо- 
ды известны, мы заранее знаем, что ждать от 
файтинг-направления Сарсот в этом и в сле- 
дующем году. А то, что раньше представлялось 
самым интригующим релизом еуег (речь идет 
о SFxT), на деле оказалось еще одним Street 
Fighter, только с новыми бойцами - из Tekken. 
Это, собственно, и станет эстафетной палоч- 
кой, после передачи которой в лидеры, по 
идее, должна выбиться уже Namco Bandai. 

Последним укреплением, тем не ме- 
нее, станет отнюдь не названный кроссо- 
вер. Сохранить имидж поможет долгожданная 
онлайн-редакция Street Fighter Ill: 3rd Strike, 
которая на сегодняшний момент являет- 
ся самой дорогой разработкой компании для 
Интернет-сервисов. Такой прощальный пода- 
рок тем, кто верил и ждал, и кому одной этой 
игры будет достаточно, чтобы следующие три 
или четыре года не отвлекаться на посторон- 
ние вещи. Что, конечно, будет очень сложно. 


Потому что соревноваться с линейкой релизов 
от Namco Bandai в следующем году - задача 
непосильная. 

Речь идет, в первую очередь, о Soulcalibur 
V. Я оставляю обсуждение ценности этого се- 
риала на совести фанатов и тех, кто счита- 
ет себя знатоками. Мне нравится Soulcalibur 
визуально и я провел достаточно времени 
за каждым из выпусков, чтобы понять сле- 
дующее: нет трусов белее, чем у Софитии, но 
играть интереснее все же в Street Fighter. Что 
касается Tekken Tag Tournament 2 (релиз на 
автоматах в этом году, консольный - позже), 
то с ним все гораздо проще: нет более вос- 
требованных единоборств в России. И Харада 
подливает масла в огонь, говоря о том, что ро- 
стер в этот раз будет самым большим за всю 
историю сериала. Охотно верим! 

Получается сразу два релиза за один год. 
Прибавьте к этому Street Fighter x Tekken (вто- 
рая половина, как ни крути, относится к дру- 
гому лагерю), а также недавно анонсирован- 
ный полнометражный Сб-фильм. И не забудьте 
про обещание в 2013 году если не выставить 
на полки, то хотя бы просто показать Теккеп х 
Street Fighter - и дело в шляпе! У Capcom же 
просто нет далеко идущих планов (или они не 
спешат ими поделиться). Следующие два го- 
да максимум, на что можно будет рассчиты- 
вать, так это очередной акварельный тизер, 
надо думать, все Toro же Street Fighter. Что, в 
общем-то, хорошо — мне других файтингов не 
надо — да только вот люди притомились и не 
скрывают разочарования. 


Впрочем, я не до конца искренен, когда гово- 
рю отом, что никакие другие представители жан- 
ра не представляют для меня такого уж большого 
интереса. Мне совершенно безразличен, напри- 
мер, Blazblue, но лишь потому, что это совершен- 
но иная культура - это для тех, кто разбирается 
в Guilty Gear и может это адекватно восприни- 
мать. Зато от Mortal Kombat 9 в полном восторге. 
Не знаю, есть в нем какая-то магия, что-то такое, 
что заставляет месяцами буквально только им и 
бредить. Это тоже другая культура, но она доступ- 
на игрокам любых вкусовых предпочтений, что, 
конечно, подкупает. А самое главное, наверное, 
то, что Mortal Kombat - это как раз и естьта са- 
мая игра, которая делает жанр массовым. 

Например, МК совершенно не хочется дол- 
го изучать, копаться в боевой системе и так да- 
лее. Чтобы одерживать победы в онлайне этого 
не нужно — достаточно выучить парочку фокусов 
да научиться вовремя ставить блок. Летающий 
туда-сюда Смоук на пару вместе с Синдел ран- 
домно выносят топовых игроков и проигрывают 
новичкам. Просто потому, что и Te и другие игра- 
ют ради веселья, чтобы, ну, набить мастеринг 
всеми бойцами и собрать все ачивменты. Или 
просто потому, что хочется драться любимыми 
персонажами снова и снова. Во всяком случае, 
ни разу в онлайне я не встретил людей, которые 
показывали бы какие-нибудь чудо-комбо. 

Если бы разработчики Mortal Kombat хоте- 
ли, чтобы их игру ставили в один ряд с Tekken и 
Street Fighter, то они придумали бы совсем дру- 
гой мультиплеер. Здесь же так сразу и не пой- 
мешь, где крутой игрок, а где неумеха. Ranked 


Match отличается только тем, что не предусма- 
тривает возможности сражать в режиме King 
of the Hill, a ведь он самый, на мой взгляд, ин- 
тересный. Это когда собирается много игроков 
и смотрят за тем, как перед ними разворачива- 
ется бой, а после окончания каждый выставля- 
етоценку по шкале от нуля до десяти. Из этого 
складываются «очки уважения», которые, по су- 
ти, и являются единственным показателем ма- 
стерства, конечно, совсем неочевидным. 

В Mortal Kombat нельзя сохранять записи 
боев, но мне кажется, что и в Soulcalibur V та- 
кой функции не будет — она просто ни кчему. 
«Соревновательный дух» двух этих игр высок, но 
эмоции и впечатления два файтинга дают дру- 
гие. Это, грубо говоря, два сеттинга, которые 
очень хорошо иметь в запасе любой компании. 
Только если Namco Bandai использует япон- 
скую стилистику и настроение, то NetherRealm 
Studious — показательную американскую. И 
вообще-то у Буна других игр нет. Будут, конечно. 
Летом, например, ожидается релиз сборника из 
трех классических МК, с онлайн-мультиплеером 
итак далее. Но я не вижу турнирного будуще- 
го МК за пределами США (где соревнования, на 
самом деле, форсят без заметного успеха), тем 
более что на данный момент игра даже не вы- 
шла в Японии, и самая требовательная, ворчли- 
вая и придирчивая аудитория еще попросту не 
успела разнести в пух и прах, в общем-то, пре- 
красный файтинг. 

Суммируя все вышесказанное, получится 
примерно вот что. Несмотря на все многооб- 
разие жанра и тот факт, что сегодня файтинги 


можно выбирать (раньше выбирать было не из 
чего), основное внимание все равно будет со- 
средоточено на двух, условно, лидерах этого на- 
правления. Один из них потеряет свои позиции 
уже в следующем году, но оставит о себе до- 
брую память. Другой, напротив, получит призна- 
ние, в том числе за счет многообразия предла- 
гаемых продуктов. Все, что осталось за кадром, 
ждет незавидная судьба: без турнирного буду- 
щего файтинг долго не живет. 

Возможно, именно этого и опасались в 
Сарсот, когда выбирали, какой именно сери- 
ал «поднять», а какой оставить спать дрему- 
чим сном. Street Fighter IV наделал много шу- 
му, определенного успеха добился и третий 
выпуск Marvel vs. Capcom. A вот Darkstalkers и 
Rival Schools вряд ли могли бы рассчитывать 
на такой результат; вписались бы в один ряд 
с Mortal Kombat и, наверное, Soulcalibur V - и 
только. В свою очередь, веду осторожную и из- 
бирательную политику Сарсот своего доби- 
лась. Есть файтинги, которые могут существо- 
вать годами, и никому, кроме сиквелов, не 
удастся их заменить. Поэтому TOT факт, что на 
следующие несколько лет компания возьмет 
перерыв, вряд ли будет иметь какие-нибудь по- 
следствия кроме положительных. Надо, в кон- 
це концов, и отдыхать, набираться сил. Дать 
высказаться другим, посмотреть на экспери- 
менты на стороне. Понять, что нужно пользова- 
телям. И потом выстрелить снова - так, чтобы 
оказаться на обложках журналов. Так, чтобы 
редакторы не сомневались в том, что перед 
ними игра года. СИ 
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оворя прямо, Konami убива- 

ет свои сериалы. Она созда- 

ет замечательные игры слов- 

но лишь для того, чтобы потом 

втоптать их в грязь. Как буд- 
то руководство компании вовсе не понимает, 
что именно заставляет людей любить ее игры. 
Примеры? Да пожалуйста. 

Castlevania. Никогда не любил особен- 
но этот сериал, но последние выпуски для 0$ 
заставили пересмотреть свое мнение. Одна- 
ко за великолепнейшей Order of Ecclesia no- 
следовал ужасный и никому не нужный фай- 
тинг для Wii - Castlevania Judgment. После 
него Кодзи Игараси и его команды хватило 
лишь на два незаметных скачиваемых тайт- 
ла, в то время как «большая» Castlevania ушла 
кМегсигу Steam и преобразилась в какое-то 
подобие God of War. Сделавшее сериал попу- 
лярным и любимым многими исследование 
мира а-ля Metroid пропало, а вместе с ним 
и мой интерес. Показательно: в своем ЕЗ- 
видеоролике представители Konami поздра- 
вили Castlevania с 25-летием и анонсирова- 
ли по такому поводу жалкий DLC для Lords of 
Shadow. Прямо настоящий праздник! 

Metal Gear Solid. Сколько раз Кодзима со- 
бирался бросить создание все новых и новых 
похождений Снейков? По-моему, ему стои- 
ло сдержать свое слово в первый раз. В этом 
случае мое мнение непопулярно, понимаю, но 
для меня MGS3 и The Twin Snakes — лучшие 
игры цикла. В TTS - как нельзя лучше подхо- 
дящая MGS постановка Рюхея Китамуры, в 
Snake Eater — вершина эволюции геймплея 
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Почему я не люблю Копат! 


Из давнего 2003 года мне запомнилась дискуссия на одном из множества по- 
сещаемых мной онлайновых форумов. Тема называлась «Любимый игровой 
издатель», и я тогда, подумав недолго и вспомнив Suikoden, Silent НЙ и DDR с 
прочим беманийством, ответил: Konami. Спустя несколько лет мое отношение к 
этой компании поменялось на прямо противоположное. 


сериала. После них - упадок. Что Portable 
Ops с невозможным управлением, что MGS4, 
подталкивающий игрока к шутерному выка- 
шиванию всех противников а-ля Рэмбо и со- 
стоящий из непомерно серьезно себя вос- 
принимающих сюжетных сценок более чем 
наполовину. Но ведь и закончив (кое-как) 
историю, Кодзима все равно к ней возвраща- 
ется — пожалуйста, Peace Walker! 

«Если вы будете каждый день писать гла- 
Be Konami, что Кодзима-сан не должен боль- 
ше делать Metal Gear, может быть, мне легче 
будет начать работать над другими играми», — 
говорит он сам. Дайте же уже, наконец, Кодзи- 
ме заняться чем-то еще! Он ведь может сделать 
что-то хорошее, если пожелает - я Snatcher 
прошел, я верю. И ведь мнение о том, что 
Konami действительно вынуждает Кодзиму за- 
ниматься не тем, чем он хочет, популярное. По- 
судите сами: стоило господину Хидео написать 
в твиттере «Целый год кропотливой работы на- 
смарку», как сразу по всему Интернету пополз- 
ли предположения, что руководство Konami Ha- 
ложило вето Ha «табу»-проект Кодзимы, который 
тот холил и лелеял уже давно. С них станется. 

Silent Hill. Про хоррор-цикл я уже изряд- 
но поныл в позапрошлогоднем спецматери- 
але, но пройдусь еще раз. Konami профукала 
создателей оригинальной трилогии (они ушли к 
Sony делать Siren), сделала cama убогую четвер- 
тую часть (которую сейчас даже не хочет вклю- 
чать в НО Collection!), после чего отдала цикл на 
растерзание западным разработчикам. Double 
Helix выдала очень американскую Homecoming, 
заунывную и посредственную во всем; британ- 


цы из Climax изнасиловали оригинальную SH в 
ужаснейшей Origins, а затем каким-то неверо- 
ятным образом пересмотрели все тот же ори- 
гинал в чудесной и очень смелой Shattered 
Memories, отказавшейся от боев вообще. Оче- 
видно, у продюсеров не хватило храбрости на 
продолжение экспериментов, и сейчас нас ждет 
чешская Downpour - бездушная поделка, по 
словам видевшего ее Врена. После просмотра 
трейлеров хочется с ним согласиться. 

Помимо качества игр в случае с SH ме- 
ня сильно беспокоит и тот факт, что Konami не 
желает оставлять сериал в покое, наворачи- 
вая раз за разом новые истории в рамках еди- 
ного канона. Перезапуск «Сайлент Хилла» слу- 
чился лишь однажды - во все той же Shattered 
Memories; все предыдущие шесть частей сю- 
жетно связаны друг с другом - и зря! Одной 
из главных причин моей нелюбви к Silent Hill 
2 было игнорирование ей оригинала - смени- 
лось практически все, вплоть до сути самого 
проклятого города. Тем не менее, между всеми 
частями находятся более чем заметные связи, 
так что SH — не Final Fantasy, где новый выпуск 
означает новый сеттинг. А раз сеттинг один, то 
буквально каждая новая игра привносит в не- 
го еще больше противоречий и сумятицы. И 
как человек, которому когда-то этот туманный 
город был близок и интересен, я прошу: пожа- 
луйста, оставьте уже его в покое. 

Suikoden. После ухода отца сериала Ёсита- 
ки Мураямы под конец разработки третьей ча- 
сти ВР@-цикл угодил в руки людей, вообще не 
понимающих, за что его ценят поклонники. Про- 
хладно встреченная четвертая часть удостои- 


Сколько бы плохих 


слов я ни находил для 
других игр Konami, 
Silent Hill: The Escape 
не перебить ничему. 
Игры хуже нее, по- 
моему, вообще не мо- 
жет существовать. 


лась еще и сиквела в виде TRPG! Затем Konami 
подразнила фанатов, отдав разработку пятой 
части в руки действительно любящих «Суико- 
ден» людей - но лишь однажды. Следующей ча- 
стью цикла стала пресная и невразумительная 
Suikoden Tierkreis, начисто игнорирующая все 
каноны предыдущих выпусков. Konami устроила 
перезапуск едва ли не единственному своему 
сериалу, в перезапуске совершенно не нуждаю- 
щемуся, и в итоге закопала его еще глубже. 
Contra. О ней вы можете более подробно 
прочесть в этом номере, и из всех сериалов 
Konami этот на данный момент чувствует себя 
еще более-менее уверенно, благо что попал в 
верные руки. Стоит, однако, напомнить о слав- 
ных 90-х, когда Копат! отдала свое извест- 
нейшее детище в руки бездарных венгров из 
Appaloosa Interactive. В начале 90-х «Контра» 
была эталоном жанра; под конец десятиле- 
тия она стала одним из множества позабытых 
и никому толком не нужных шутеров. Она так и 
не вернула себе былую репутацию у широкой 
аудитории - ведь Contra 4 и ReBirth создава- 
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лись, очевидно, с оглядкой на хардкорщиков- 
«старичков», а недавняя Hard Corps: Uprising и 
вовсе не представляется «Контрой». Я уж бы- 
ло подумал, что Копат! собралась и вовсе по- 
хоронить это название, если бы на ЕЗ не бы- 
ло весьма толстого намека на то, что готовится 
еще одна Contra. 

Vandal Hearts. Через десять лет после соз- 
данной Нобуей Накадзато великолепной второй 
части Konami отдала сериал в руки неопытным 
игроделам из Hijinx Studios, которые вымучи- 
ли пресную, некрасивую и никому не нужную 
Flames of Judgment. 

Линейка Bemani. На самом деле, я хотел Ha- 
звать свой недавний спец «Ритм-игры, или как 
Konami провафлила все, что только возможно». 
Копат! изобрела танцевальные игры - и дела- 
ла преступно мало для их развития и продви- 
жения; она изобрела симуляторы игры на му- 
зыкальных инструментах - и успеха добились 
имитирующие их работу конкуренты, а сама 
Копат! опозорилась с опоздавшей и никчем- 
ной Rock Revolution; она принесла караоке в 
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поделок под телефоны 
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Metal Gear Solid Touch, 
жалкий огрызок Guns 
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мир музыкальных игр - и не смогла преподне- 
сти свои труды должным образом. В ритм-жанре 
Konami — новатор и бесповоротный неудачник. 

Впрочем, дело тут не в удаче, а в решени- 
ях верхушки компании. Давайте вспомним пе- 
чально известную Six Days in Fallujah. Неужели 
Konami подписалась издавать игру, не пони- 
мая, на что идет? Неужели ее руководство на- 
столько не понимало, о чем эта игра, и какой 
резонанс она может вызвать? Почему же тог- 
да, когда оный резонанс был все же вызван (и 
раскручен падкими до скандалов СМИ), боссы 
Konami пустились бежать подальше от «Фаллуд- 
Жи», поджав хвосты? 

Но последний плевок — конечно, презен- 
тация Konami на E3 2011, на которой не было 
анонсировано ни одного нового проекта. Един- 
ственный оригинальный IP, показанный Ha вы- 
ставке — NeverDead, который мы видели еще 
год назад. За что же любить эту компанию? За 
бесконечную дойку успешных проектов, обесце- 
нивающую их, за трусость, за десятки неудач- 
ных решений? Нет уж, спасибо. СИ 
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Будьте осторожны 
в своих желаниях. 


Они могут сбыться... 


Странствуя по коридорам продолжателей 
дела Doom, мы мечтали об открытых про- 
странствах и фотореалистичной графике. 
Мы смеялись над героями шутеров, ко- 
торые таскали на себе целые арсеналы, 
и над условностью аптечек, восстанавли- 


вающих здоровье. 


рошли годы, лицо жанра из- 
менилось. Происходило это 

не сразу, и мы радовались вся- 
кому новому прорыву. С каж- 
дым разом графика стано- 
вилось всё более впечатляющей, на смену 
устаревшим геймплейным элементам прихо- 
дили новые. Мы благосклонно принимали из- 
менения... 

Пока не стало слишком поздно. 

Наши детские мечты, пройдя, наконец, 
длинный путь к воплощению, привели нас со- 
всем не туда, куда нам хотелось. 

Всеобщую картину творящегося в жан- 
ре кошмара наглядней всего демонстриру- 
ет оплот шутеров от первого лица, вершина 
технологического развития и по совмести- 
тельству вместилище наших детских грёз — 
Crysis 2. В нем всё именно так, как мы когда- 
то мечтали... И в него невозможно играть. 

Первым делом на нас сваливаются боль- 
шие, хорошо проработанные уровни. Спустя 
всего минуту геймплея перед нами развора- 
чивается просторный парк. Местоположение 
оружия и выход из парка заботливо подсвече- 
ны интерфейсом суперкостюма, и мы какое- 
то время боремся с желанием просто проско- 
чить мимо всех к пункту назначения. 
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Но любопытство побеждает, и мы ввязы- 
ваемся в бой с противниками, только чтобы 
понять, что изучение уровня абсолютно бес- 
смысленно, а перестрелки с врагами, слоняю- 
щимися по всему парку, скорее утомительны, 
нежели интересны. Нас снова посещает не- 
преодолимое желание поскорее отправиться 
квыходу. Постарайтесь свыкнуться с этим ощу- 
щением - сним вам придётся пройти всю игру. 

Избавившись от дурацких аптечек и ввер- 
нув удобно самовосстанавливающееся здо- 
ровье, разработчики убрали, казалось бы, от- 
влекающий элемент менеджмента полоски 
жизни. Отказав герою в возможности носить 
на себе более двух единиц оружия и раскидав 
везде ящики с универсальными боеприпаса- 
ми, они избавили нас от необходимости эко- 
номить боезапас. 

Как следствие, из игры полностью пропал 
исследовательский элемент. Зачем что-то ис- 
следовать, если вы в принципе не сможете 
найти ничего для себя полезного - не пред- 
усмотрено, не нужно. Соедините это с боль- 
шими пространствами уровней и вы поймёте: 
они хороши как декорации (и это действитель- 
но так), но как площадка для игры абсолютно 
бессмысленны. Проскочить ярким пейзажем 
мимо окон вагона — единственное, на что они 


годны. Любое отклонение от прямой, прове- 
дённой из точки входа в очередной «ангар» 
уровня до точки выхода из него, выльется для 
вас лишь в потерю патронов и времени. 

Впрочем, на этом создатели игры не оста- 
новились. И если, отобразив на мониторе 
игрока точное местоположение лежащего на 
уровне оружия и его конечную цель, они окон- 
чательно избавили нас от необходимости из- 
учать уровень, то дав способность становить- 
ся невидимым — убрали последнюю причину 
отклонения с прямой, по которой игрок, геро- 
ически подавляя зевки, локомотивом несётся 
кнеминуемому финалу. 

С таким же успехом вместо огромных кра- 
сивых парков и городских кварталов игра 
могла бы состоять из прямых коридоров с на- 
тянутыми на стены текстурами, живописующи- 
ми вышеназванные места. Фотообои? Никто 
бы не заметил разницы. 

Над набором оружия тоже не стоило тру- 
диться. Мы хотели «как в жизни» — мы полу- 
чили. Только теперь никому из нас не нужен 
большой набор разных пушек. Нашёл авто- 
мат для ближнего боя, поднял снайперку для 
дальнего - всё, ты в полном порядке. Патро- 
ны кним найдёшь в любом ящике, так что ме- 
нять стволы отныне не имеет смысла, и улю- 


бого нового встреченного вами оружия нет 
никаких шансов пролезть в два таких критич- 
ных слота. 

При этом, конечно, вопреки своей же ло- 
гике, всё же прогибаясь под геймплейные 
нужды, разработчики позволяют нам таскать 
помимо прочего до трёх одноразовых РПГ, 
каждый из которых крупнее любого автомата. 
Нонсенс? Игровая условность. 

О чём мы там ещё мечтали? О крутой гра- 
фике? Она есть. Вместе с потрясающими 
спецэффектами. Выглядит это примерно так: 
мы включаем суперброню, эффект от кото- 
рой затягивает края экрана полупрозрачны- 
ми «сотами». При попадании в вас эти соты 
раскрашиваются яркими голубыми сполоха- 
ми. Посреди экрана торчит ваша пушка, огонь 
из дула которой заполняет собой оставшу- 
юся часть экрана. Всё это вместе с мельте- 
шащими врагами лишает возможности ве- 
сти какую-либо прицельную стрельбу. И вот 
мы уже обнаруживаем себя идущим исклю- 
чительно в рукопашную. Ведь так не толь- 
ко прекрасно видно противника, но и эконо- 
мятся патроны, которые в противном случае 
имеют свойство быстро заканчиваться, пото- 
му что здешние инопланетяне спокойно бе- 
рут на грудь рожок-другой; вдобавок не нужно 
запоминать, где именно на огромной лока- 
ции ты убил того или иного противника, пото- 
му что наноматериал, столь необходимый для 
апгрейда костюма, поднимается сразу, как 
только противник откинет лапы. Уверен, вме- 
сто набора никому не нужного огнестрельно- 
го оружия в игру стоило добавить что-нибудь 
колюще-режущее. По крайней мере, в этом 
было бы больше смысла. 

Но загаженность экрана спецэффектами — 
не единственная проблема современной гра- 
фики. Причём это касается не только шутеров, 
но и всех трёхмерных игр вообще. 3D-mogenu 
стали такими детальными, что даже неболь- 
шое отдаление превращает их в неразбор- 
чивую мешанину полигонов. Будь перед на- 
ми монстр в Crysis или танк в Red Alert, едва 
только камера отходит на оперативный про- 
стор, мы уже не можем отличить одно от дру- 
гого. Конечно, это преувеличение, но в эпоху 
харизматичных спрайтов подобное было про- 
сто немыслимо. Хоть в 640х480, хоть даже в 
320х240 отряды юнитов в стратегиях никогда 
не превращались в однородную пёструю мас- 
су, а враги в шутерах не сливались с фоном. 

Такие прекрасные вблизи, модели теря- 
ют все свои отличительные черты, едва начи- 
нается собственно игра. Никто не командует 
отрядами, уткнувшись носом в текстуру бро- 
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ни высокого разрешения. Никто не ведёт пе- 
рестрелки с противником стоя от него в па- 
ре шагов. 

Думаете, я запомнил, как выглядят ино- 
планетные захватчики в Crysis 2? Они мель- 
кали где-то в дали, в перекрестье прицела — 
мой глаз попросту не успел хоть за что-то 
зацепиться. 

Зато я отлично помню как выглядят вра- 
ги в старых спрайтовых шутерах. И чтобы 
не пасть жертвой современных технологий, 
играм приходится подражать этой спрай- 
товой графике. Посмотрите, например, на 
StarCraft Il: яркие, гипертрофированные мо- 
дели с минимумом лишних деталей. Либо так, 
либо - в коричневую навозную полигональ- 
ную кучу. 

Однако надо отдать должное Crysis 2, его 
практически не затронула другая ужасная бо- 
лезнь современных FPS - покатушки. «Прак- 
тически» — потому что в игре всё же есть Ma- 
ленький кусок поездки на танке. Другие же 
хедлайнеры жанра в попытке развлечь игро- 
ка бросаются во все тяжкие, напрочь за- 
бывая, что они прежде всего шутеры. Один 
из самых свежих и ужасающих примеров — 
Killzone 3. Где-то половина игры строится по 
чёткой схеме: классический ЕР$-уровень, по- 
катушки на джипе, классический ЕР$-уровень, 
покатушки на танке, классический FPS- 
уровень, покатушки на экзоскелетах. Ате- 
перь, внимание... Стелс-уровень! 

Лично мне совершенно непонятно, почему 
в корне своём интерактивный жанр пытаются 
«улучшить» вставками из рельсовых лайтган- 
шутеров. Почему разработчики не пытаются 
решить эту задачу с помощью добавления ин- 
тересных геймплейных механик? Например, 
создатели Bioshock нашли свою нишу, сфоку- 
сировавшись именно на исследовании тер- 
ритории и её «отвоёвывании» (взлом пушек 
и камер). И всё это естественным образом 
вплетено в обычный шутерный геймплей. 

...В отличие от чужеродных вставок из ми- 
pa House of the Dead. При этом и игроку, и са- 
мим разработчиком ясно, что подобные пере- 
бивки невозможно сделать хорошо. Отличный 
пример - та же стелс-миссия в Killzone 3. Раз- 
работчики просят нас не высовываться и де- 
лать всё скрытно, но не дают нам для этого 
никаких инструментов. Возьмите любую игру 
стелс-жанра — Splinter Cell, MGS или даже 
Tenchu. В каждой из них есть набор специаль- 
ных элементов, без которых играть было бы 
попросту невозможно. Это всяческие индика- 
торы видимости, радары, прилипания к стен- 
кам и так далее. 


Скриншот — единс: 
венная возможность 
разглядеть врага 

в Crysis 2. 


2 
Е 
= 
- 
> 
a 
= 
= 
= 


Понятно, что никто не будет городить ого- 
род всего из-за одной миссии. Слишком на- 
кладно и бессмысленно. Это осознаёт и игрок. 
Лишённый какой-либо возможности по- 
нять правила игры в данной геймплей- 
ной вставке (когда он будет заметен, а ког- 
да нет, как именно нужно бесшумно убивать 
ит.д.), он просто стремится поскорее про- 
скочить непонятный кусок как-нибудь, пото- 
му что изучать, как именно устроена эта мис- 
сия, не имеет смысла: через десять минут она 
закончится, и эти знания больше никогда ему 
не понадобятся. 

То же самое относится и к покатушкам на 
танках и других транспортных средствах. Мо- 
жете ли вы управлять аппартом или едете по 
заданным рельсам - не имеет значения. Раз- 
работчикам не имело смысла уделять мно- 
го внимания пятиминутной мини-игре, и вам 
тоже не стоит этого делать. Вперёд, быстрее, 
как-нибудь проскочить это дело и забыть 
о нём навсегда. 

Но спешить на самом деле особо не к че- 
му. Классические ЕР$-уровни Killzone 3 no- 
ражены той же чумой, что и «ангары» Crysis 
2: огромные красивые пространства, кото- 
рые не нужно исследовать. Два ствола в од- 
ни руки и стрелка посреди экрана, указываю- 
щая на выход. 

Может быть, носить на себе десять еди- 
ниц оружия было смешно, но мы следили за 
расходом патронов и берегли на всякую дичь 
особый ствол, точно зная, что иначе придёт- 
ся туго, а удобной пушки в критический мо- 
мент под ногами не окажется. Может быть, 
сбор аптечек был не реалистичен и утомите- 
лен, но он вынуждал беречь здоровье, учиться 
убивать противника без потерь. Может быть, 
замкнутые пространства прикрывали ограни- 
ченность трёхмерных движков, но нам прихо- 
дилось их изучать, чтобы выжить или хотя бы 
найти выход. Теперь же мы просто несёмся 
вперёд, не обращая внимания ни на что. 

И сам собой перед нами встаёт вопрос: 
зачем нужны тысячи человеко-часов и мно- 
гомиллионные бюджеты, если игроку просто 
некогда замечать всё это великолепие, ког- 
да его толкают в спину сами же разработ- 
Чики. «Мы создали потрясающий детальный 
мир, который не нужно исследовать, разно- 
образное оружие, которое не нужно подби- 
рать, опасных врагов, с которыми не нужно 
сражаться, и увлекательный сюжет, за кото- 
рым не нужно следить. Просто включай неви- 
димость и беги к синей точке. Ведь именно 
06 этом вы нас так долго просили». Время со- 
бирать камни. СИ 
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[ДЕНИС 
«ЗРАСЕМАМ» 
[НИКИШИН | 


НИКИШИН 


В защиту 
джаглов 
и фреймдаты 


Недавно на страницах «Страны Игр» 
Сергей Цилюрик ругал фреймдату 
и джаглы. Ему очень сложно отве- 
тить, так как по сути он не сказал 
ничего, кроме того, что не хочет ни- 
чего «заучивать». Но затронута честь 
файтинг-коммюнити, ия, как его 
представитель, не могу смолчать. 


ообще, с похожим мнением мне 
приходится встречаться довольно 
часто. Люди не хотят ничего знать 
06 игре, они хотят «просто играть» 
илюто ненавидят «задротов», ко- 
торые хотя бы потрудились открыть мувлист. 

Почему-то все эти адепты «интуитивного» 
управления забывают тот факт, что любое про- 
тивостояние человека с человеком подразуме- 
вает уровень мастерства. Ведь никому же не 
придёт в голову заявиться на соревнование по 
карате, чтобы, «интуитивно» размахивая ногами 
и руками, побеждать людей, которые тренируют- 
ся не первый год. 

Конечно, мне ответят, что игры — другое де- 
ло. Они созданы, чтобы получать фан, а не для 
просиживания штанов за тренировками. Это 
верное, но ограниченное размышление. Ведь 
каратисты тоже занимаются спортом не пото- 
му, что такие злые или их тёща заставляет. Они 
тоже получают от этого фан. Удовольствие от 
владения своим телом, от проведённого удачно 
удара, от победы, в конце концов. 

Абсолютно то же самое относится к «задро- 
там» в файтингах. «Интуитивно» играющим лю- 
дям очень трудно это понять. Они получают фан 
от того, что после нажатия рандомных кнопок 
вдруг «получается красиво», а после серии ран- 
домных ударов наступает искренняя радость 
случайной победы. 

«Задрот» же ловит кайф, когда, например, 
предугадав действия противника, наказывает 
его, исполнив технически сложный приём, под- 
нимает Ha джагл, тренированными движениями 
тащит до стены и уже там ловит встающего про- 
тивника на миксапе, унося прочь остатки его 
полоски жизни. 

В глазах адепта «интуитивной» игры эта ситу- 
ация совершенно нечестная. Как ему кажется, 
в рандомный момент времени он получает ран- 
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домный джагл-стартер и после этого ему ничего 
не дают сделать. 

Со стороны же «задрота» всё более чем чест- 
но. Нельзя же просто так поднять человека на 
джагл. Нужно, чтобы он открылся. А чтобы он от- 
крылся, нужно, чтобы он совершил ошибку. Что- 
бы он совершил ошибку, его нужно вынудить 
её совершить. И уже тогда в наказание за фейл 
и в качестве награды за правильные действия 
игрок может провести гарантированный джагл. 

Сам джагл именно это и есть - награда за 
правильные действия. Ты создаёшь ситуацию, ло- 
вишь противника и проводишь гарантированную 
серию. Именно на этом и строится игра в файтин- 
гах с джаглами, а совсем не на обмене рандомны- 
ми ударами, как кажется «интуитивным» игрокам. 

И вот — не разобравшийся в игре человек 
похож на обезьяну, вылезшую нататами. Он ма- 
шет руками и ногами, совершая в секунду сра- 
зу по несколько грубейших ошибок, за каждой из 
которых может последовать наказание. Этого не 
видно, если против него бьётся такой же игрок. 
Но против профессионала раунд всегда закан- 
чивается словами: «Меня как подняли в начале, 
так больше и не дали встать». 

Надеюсь, я понятно изложил взгляд на ситу- 
ацию. Однако поймите меня правильно - яне 
агитирую тут же бежать в практику и часами за- 
учивать джаглы. Играйте так, как вам больше 
нравится. Если вам лень что-то учить или даже 
открывать мувлист — ваше дело. Просто не оби- 
жайтесь на «задротов» за то, что они «портят» 
вашу игру. Так случилось, что именно они как 
раз и играют в неё «правильно», выжимая мак- 
симум из того, что игра пытается дать. Зачем? 
Чтобы биться мастерством против мастерства, 
чтобы показать своё превосходство. Поверьте, 
им так же неинтересно играть с вами, как и вам 
с ними. Поэтому единственный способ не ме- 
шать друг другу — играть с людьми своего уров- 


ня. Это верно для любой соревновательной дис- 
циплины, и файтинги ничем не хуже. 

Другой, конечно, вопрос — насколько джаглы 
адекватны в качестве награды. Ну, то есть са- 
ми по себе, если опустить физическую нелепость 
жонглирования телом противника, они очень 
удачное геймплейное решение. Как только ваш 
персонаж взлетел и до момента касания пола — 
вы ничего не можете сделать. Именно эта на- 
глядность говорит в их пользу. Ничего нет хуже, 
например, джаглов из Soul Calibur М, где толком 
не понятно, то ли это гарантия, то ли вы невовре- 
мя решили откатиться и вас поймали на реджагл. 

Наглядность — это хорошо, но вот действи- 
тельно ли они должны быть такими длинными 
и сносить так много здоровья? Вот это уже се- 
рьёзный вопрос, который требует всестороннего 
изучения. Лично я с ностальгией вспоминаю ре- 
алии Soul Calibur Il, когда самый длинный джагл 
в игре состоял из трёх ударов (и то все счита- 
ли это нечестным). Но судя по тенденции послед- 
них лет, вокруг куча людей, обожающих комбы 
на две трети полоски, элегантно переходящие 
в инфиниты. Soul Calibur с каждой частью на- 
ращивает джагл-обороты, как будто рингаутов 
и инстант-киллов ему мало. Tekken сначала ввёл 
стены, теперь баунс, а в будущем, думаю, обраду- 
етчем-то ещё в TOM же направлении. В резерва- 
ции 20-файтингов вообще творится форменное 
безумие. Начиная додзинси-поделками, закан- 
чивая столпами жанра - все пытаются закрутить 
комбо-счётчик за соточку. Даже свежие Mortal 
Kombat стараются никому не уступать, хотя их 
комбо-система больше похожа на джаглы из 
Tekken — и даже подобие баунса в наличии. 

Всё это говорит только об одном: спрос 
на джаглы и «задротство» есть, и ещё какой. 
Сможет ли кто-то найти другую схему для фай- 
тингов и перевернуть жанр — нам предстоит 
ещё только узнать. СИ 
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чередная планёрка в CD 
Projekt RED за полгода 
до выхода «Ведьмака 2». 


Продюсер: Ребята, от- 
личные новости! Презентации и фокус- 
тесты нашего нового «Ведьмака» проходят 
с огромным успехом! 

Коллектив: Ура, ура, ура! 

Продюсер: Есть только одна загвоздка. 
Все как один респонденты женского пола 
отмечают, что во вступительной сцене им 
странно видеть Трисс после подразумева- 
емого секса полностью голой, а Гераль- 
та — в подштанниках. В этом усматривает- 
ся некий мужской шовинизм... возможно, 
и справедливо. По нашим подсчётам, дев- 
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История одного техзадания 


Безусловно, «Ведьмак 2» - не идеальная игра. Любой из нас мог бы со- 
ставить список вещей, которые бы сделали её гораздо лучше - иукаж- 
дого этот список был бы своим. Авторы пытаются наверстать баллы, вы- 
пуская дополнения с новыми заданиями и новыми причёсками для героя. 
Однако есть по крайней мере одно упущение, патч для которого вряд ли 


выйдет. Эта история — о нём. 


чонки составляют примерно десять про- 
центов аудитории, некоторые из них так- 
же будут рецензентами. А ещё есть, этот, 
gaygamer.net. Так что, если мы не хотим 
получать позорные девятки, придётся 
снять Геральту штаны, а значит — смоде- 
лировать пенис. 

Шелест ужаса проносится в рядах раз- 
работчиков. 

Матёрый программист: А может, про- 
сто не показывать его ниже пояса? 

Продюсер: Это фактически придётся 
всю сцену заново придумывать и пересни- 
мать. Там же он с подругой вместе в ка- 
дре. Либо жёстко резать, но тогда мужская 
часть аудитории будет недовольна. 

Понимаю, для вас, мужиков, подобное 


задание может быть психологически тяже- 
лым. Но только представьте, как мы смо- 
жем обыграть это в рекламной кампании! 
Что-нибудь вроде «У Геральта длиннее, 
чем у Шепарда». 

Голос с задних рядов: А как пользова- 
тель сможет сравнить? 

Продюсер: Да речь о протяженности 
игры, конечно же. Но пенис делать на- 
до. Главных моделлеров отвлекать нель- 
зя, пусть займётся стажёр, Яцек. Яцек, 
задание вроде простое, через неделю до- 
ложишЬь. 

Офигевший Яцек делает неопределён- 
ное телодвижение, которое продюсер, да- 
бы не затягивать процесс, расценивает 
как знак согласия. 


Однако на следующий день продюсер по- 
лучил от Яцека письмо: 


«Ве: Уточнение техзадания 

Адам, привет! 

Возникли некоторые сложности. Во- 
первых, вариант со стандартными библиоте- 
ками тут явно не проходит — всё-таки глав- 
ный герой, и член — тоже часть его образа. 
Поэтому нужны точные характеристики: раз- 
мер (эрегированный и висячий), окраска, об- 
резанный он или нет, есть ли пирсинг, шра- 
мы (а то Геральт же у нас весь израненный)? 
Концептик нужен какой-нибудь, что ли. 

Во-вторых, надо у программистов выяс- 
нить, какое там ограничение по полигонам. 
Если мало дадут, может квадратный полу- 
читься. Потом, его же надо анимировать во 
всех сценах, где Геральт голый. Это уже не 
ко мне, а каниматорам. Или там физика ра- 
ботать будет?» 

Продюсер почесал затылок и набрал но- 
мер Анджея Сапковского. «Анджей, у ме- 
ня несколько неожиданный вопрос...› Ве- 
ликий писатель задумался на полминуты, 

а потом сказал: «Безусловно, необрезан- 
ный. Без пирсинга. О прочих деталях я как- 


Взъерошенный продюсер собирает экс- 
тренное совещание. 


Продюсер: Ребята, а может нам пере- 
ключатель на обнажёнку в настройках по- 
ставить? И для японцев его просто зафик- 
сировать. 

Матёрый программист: По уму тогда два 
переключателя надо: «голые тётки» и «голые 
мужики». А то ведь каждому своё нравится. 

Продюсер: Как-то очень сложно полу- 
чается. 

Матёрый программист: Да не говори. 
Предсказываю, что ещё вылезут баги с об- 
меном гениталий между разнополыми пер- 
сонажами. 

Продюсер выругался. 

Художник: Ребята, я вообще сюда не за- 
тем пришёл, чтобы письки рисовать. Этот 
этап творческой биографии у меня закон- 
чился лет в четырнадцать. 

Продюсер: А сиськи, значит, нормально? 

Художник: Сиськи — другое дело. 

Все замолчали. Художник неожидан- 
но ёмко сформулировал суть проблемы. На- 
конец, подал голос продюсер: «Да нуи хер 
с ним, с хером. Кому надо, пусть сами патч 
ваяют. Посмотрим, что у них там выйдет... 

Хотя нет, лучше не будем». 


то не думал. Сделайте на ваше усмотрение, 
нормальный какой-нибудь размер. Вы в ви- 
зуальных искусствах всё-таки больше под- 
наторевшие. Потом пришлёте посмотреть... 
Хотя нет, лучше не надо». 

«Одной проблемой меньше», — подумал 
продюсер и написал художнику, чтобы тот 
сделал Яцеку концепт голого ведьмака, по- 
сле чего отправился к аниматорам. 

— Поуму бы, конечно, motion capture 
нужен, — деловито сказал старший анима- 
тор, — но это актёров опять привлекать. 
Ктому же не всякий согласится, чтобы ему 
на это самое место сенсоры вешали. А их 
там много понадобится, это ж как мимику 
снимать. Лучше пусть, не знаю, сценаристы 
распишут, должен ли быть у Геральта утрен- 
ний стояк, или чё там. Но вообще там физи- 
ка в основном должна работать. 

Ответственный за физику подтвердил, 
что всё не так просто: «Тут проблема какая? 
Что у хера этого, у него свойства разные 
в зависимости от состояния. Ну, каку каме- 
ры автомобильной: если воздуха мало, она 
мягкая, легко деформируется, если нака- 
чанная, то чуть-чуть. Так что, да, пусть сце- 
наристы пишут». 


Дипломированный сценарист посмо- 
трел на Адама презрительным взглядом 
кинокритика: «Понимаешь, в чём дело: ес- 
ли член будет болтаться, то это, во-первых, 
смешно. К тому же типичный зритель вос- 
примет висячий член как символ слабо- 
СТИ и не захочет ассоциироваться с таким 
героем. 

Если же член эрегирован, а рядом с ге- 
роем лежит голая баба, а потом они ещё 
целуются-обнимаются, зритель, естествен- 
но, ждёт, что сейчас будет секс. А вместо 
этого в шатер заглядывает солдат и зовёт 
Геральта к королю...» 

«ИуГеральта сразу же опадает!» — вы- 
палил продюсер. 

Лицо сценариста на мгновение освети- 
лось улыбкой, но он тут же сжевал её: «Да, 
было бы классно... если бы мы делали эро- 
тическую комедию. Но тут-то серьёзная сце- 
на. Взрослая. 

Можно бы емутам пикселизацию сде- 
лать, как в "Кейн и Линч 2", но она разрушит 
атмосферу сказки». 

Но необходимость в пикселизации всё 
равно возникла, когда в отдел продаж по- 
звонили японские партнёры. 


9003 Я] мор 4hhe@XOOhsh БИЯ ал 


ЭП IANOK YPUGROMWSY PUWAAIWYW! ЭППЯ IAI 


90039 IVa? ZhhekoOOhsh БИЯ ал 
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ахожу в толпе знакомого - фа- 

ната хардкорных консольных 

игр. OH теперь раздает краси- 

вые визитки с надписью «про- 

дюсер» и рассказывает о старта- 
пах, бюджетах и инвестициях в «сосалки». «Аты 
сам вот в эти свои социальные штуки играешь?» 
Ответ искренний: «Я что, идиот? Это же говно 
для домохозяек и писюшечниц». «Кого-кого», — 
переспрашиваю. «Ну, писюшечниц. Писюлек». 
Продюсер - человек честный, он не считает воз- 
можным называть своих клиентов геймерами 
или там игроманами. 

На одном из стендов КРИ демонстрируется 
сингловая игра - одна из немногих. Трехмерная 
графика, люди ходят, — все как положено. Подхо- 
дит китайский товарищ. Долго смотрит на игру. А 
затем начинает задавать вопросы: «Скажите, по- 
жалуйста, а какая у вас модель монетизации? И 
это вот браузерный продукт или клиентский*» Го- 
ворят, товарищ ушел со стенда живым. Но, как 
вы догадываетесь, в его голове не существует 
ничего, кроме онлайна и сосалок. Не подозрева- 
ет, что бывает иначе. 

Кактак получается? Давайте разберемся, 
что такое сейчас «игры». Для главреда журнала 
«Железо» сейчас в моде приложения для iPad — 
там, дескать, самые инновации, самые трендо- 
вые развлечения. Для российской игровой ин- 
дустрии истина — в MMORPG по бизнес-модели 
free-to-play. Для девочки-студентки из гумани- 
тарного вуза — в бесплатных приложениях для 
«Вконтакте» (когда она слышит об $М$-оплате 
тамошних дополнительных возможностей, де- 
лает круглые глаза и с придыханием спрашива- 
ет: “Что, всерьез находятся такие идиоты???»). 

И вот это все (и многое другое: киберспорт, ка- 
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Такое слово испортили! 


В начале мая в Москве прошла очередная КРИ - место встречи отечественных 
разработчиков компьютерных игр. Бабло, вроде, снова поперло - зато начал- 


ся кризис идентификации. 


зуалки, )ауа-игры, онлайн-покер...) собиратель- 
но называется «компьютерные игры». Традици- 
онный формат (что в В\О-боксе в магазине, что 
цифровая копия на «Стиме») — лишь один из мно- 
гих вариантов. 

Конечно, в редакции «СИ» интуитивно отлича- 
ют«нормальные игры» от «более-менее похожих 
на» и «совсем не в кассу», хотя с каждым годом 
делать это все сложнее. Формальные-то призна- 
ки стираются! Вы, дорогие читатели, тоже вроде 
бы понимаете. Но простая фраза «я люблю ком- 
пьютерные игры», брошенная вскользь при слу- 
чайных людях может быть воспринята совер- 
шенно неверно. Все зависит оттого, что именно 
ваш собеседник понимает под этим термином. 
Вполне возможно, что в его волшебном мире 
не существует приставок Nintendo, сериала Call 
of Duty и даже феномена World of Warcraft, 3a- 
то есть какие-то свои лидеры рынка CO странны- 
ми названиями и аудиторией в десятки миллио- 
нов человек. 

Впрочем, российской индустрии не привы- 
кать жить в волшебном омуте. У нас традици- 
онно хорошо продавались игры, не стоящие 
и болванки, на которых они были напечата- 
ны. «Слушай, — спрашиваю я РЕ-менеджера 
на одном из стендов. — Скажи, аты сам BOT бу- 
дешь в это играть?» Он краснеет — не привык 
еще врать в глаза. «Ну, чтобы ознакомиться, мне 
ведь надо будет прессе рассказывать...», — отве- 
чает. Я не отстаю: «А вот для себя, удовольствия 
ради, будешь играть?» Пиарщик находится: «Зна- 
ешь, вот продюсер игры - точно будет! Его она 
по-настоящему прет!» Что ж, хорошо хоть так. 

Проблема не в Интернете и даже не в казу- 
альных геймерах. В конце концов, игровая ин- 
дустрия и сообщество переварили и признали 


своими и MMORPG, и Мтепадо Wii, и скачивае- 
мые «аркады» для PSN и XBLA. Отечественные 
онлайн-проекты (куда постепенно мигрируют са- 
мые опытные, самые талантливые) — тоже мо- 
Гутоказаться действительно классными. Hy, как 
прошлогодняя World of Tanks. Но есть что-то чу- 
довищно несправедливое в то, что рядом стра- 
диционной индустрией надувается пузырь SMS- 
разводов, а сам термин «игры» размывается 
формально схожими с ними приложениями. Это 
как если бы полнометражные кинофильмы нача- 
ли путать с «видосами для Youtube», только еще 
хуже. Причем на Западе все хорошо понимают, 
что такое традиционная индустрия, кто будет за- 
нимать козырные места в залах ЕЗ 2011 и какая 
игра заработает миллиард долларов этой осе- 
нью. А в России слабость «нормальных» продук- 
тов, неосведомленность массовой аудитории (от 
бабушек на лавочке до тележурналистов) приво- 
дит ктому, что на первый план выходят поделки, 
которые противны даже их же создателям. И ма- 
ло кто понимает, что мы с вами не имеем к ним 
никакого отношения. 

Я вижу из этого только один выход — при- 
думать кодовое слово (предлагайте вариан- 
ты!), которым можно было бы называть «нор- 
мальные» игры в противовес всем остальным. 
Ну, чтобы не пришлось каждый раз объяснять: 
«Это не там, где надо покупать свиней девятого 
уровня». Вот, например, год назад китайские 
власти запретили таксистам использовать хо- 
рошее, коммунистическое слово «товарищ» в 
обращении к пассажирам, так как оно исполь- 
зуется местной молодежью для сленгового 
обозначения... геев. Такое слово негодяи ис- 
портили! С «компьютерными играми», увы, про- 
исходит ровно то же самое. 
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Достижение - это положительный резуль- 
тат каких-либо усилий, успех. До анонса 
Xbox 360 достижения в видеоиграх 
вполне соответствовали этому опреде- 
лению. Игроки сами решали, что для 

них важно: просто пройти какую-нибудь 
RPG до конца, победить всех секретных 
боссов, собрать все машины в гоночном 
симуляторе, установить рекорд по очкам 
в скроллшутере. Люди обходились без до- 
полнительных поощрений и второстепен- 
ных задач, связанных с изучением всего 
контента или выполнением каких-либо 
неочевидных условий. 


первые «достижения» (ачивменты) в 

том понимании, которое распростра- 

нено сегодня, появились именно на 

Xbox 360. Причем поначалу журна- 

листы не совсем понимали цели, ко- 
торые преследует Microsoft, и по причине отсутствия 
каких бы то ни было дополнительных сведений вы- 
думывали свои теории. Например, многие почему-то 
полагали, что achievements - это не только показа- 
тель того, как хорошо изучена игра, но и своего рода 
валюта, на которую можно будет покупать разные 
интересные штуки. Сегодня эта идея частично реа- 
лизована в программе Xbox Live Rewards и uPlay (от 
Ubisoft), но это уже другая история. 

Поначалу, впрочем, мало задавался вопросом 
для чего нужны ачивменты и что это вообще такое. 
Все-таки речь шла о консоли нового поколения, 
которая часто ломалась, показывала три красных 
огня смерти, перегревалась, шумела, предлагала 
платный Интернет-сервис и много всего инте- 
ресного, а также игры, похорошевшие внешне, 
но никак не изменившиеся по сути. Причем если 
присмотреться, скажем, к шутерам, выпущенным 
в то время, будет понятно, что даже не все раз- 
работчики ясно понимали что делать с этими «до- 
стижениями». Другие, впрочем, понимали все очень 
хорошо: achievements — это стимул возвращаться 
кигре снова и снова, соревновательный элемент, 
показатель увлеченности, статус, а самое главное, 
конечно, возможность обратить внимание людей 
нате особенности, которые, велика вероятность 
могут быть проигнорированы. 

И хотя сегодня «достижения» зачастую вос- 
принимаются негативно, это явление получило 


Самый простой способ заработать 
1000 очков - купить или взять 
поиграть Avatar: The Last Airbender - 
The Burning Earth и дотерпеть до 
второй главы. Сразу после начала 
отбежать к левой стене и нажимать 
кнопку В (атака ветром) до тех пор, 
пока не откроются все ачивменты. 
Это займет не больше двух минут. 


широкое распространение не только на 
консолях, но и мобильных телефонах, а 
также других сервисах, вплоть до соци- 
альных сетей и порталов вроде Kanobu. 
ги. Простая идея, казалось бы, но какой 
непредсказуемый результат! 


Но вернемся к Xbox 360. Microsoft с са- 
мого начала установила довольно жест- 
кие рамки для ачивментов: на одну игру 
(подразумевается релиз на диске) ровно 
1000 очков, дополнения могут подни- 
мать эту планку; скачиваемым играм 
досталось всего 200 очков. Ачивменты 
обязаны присутствовать в каждом ре- 
лизе, хотя в каком количестве - это уже 
решать самим разработчикам. Их может 
быть семь, но тогда каждый — это солид- 
ный бонус. Или их может быть пятьдесят, 
и тогда желающие собрать их все будут 
вынуждены приложить немалые усилия, 
потратить много времени и нервов. 

Но давайте разберемся, для чего 
нужны ачивменты. Одна из самых 
важных особенностей консолей ново- 
го поколения заключалась именно в 
онлайн-мультиплеере. Людям давали 
месяц бесплатной игры, а в коробки с 
играми, в которых онлайн был, вкла- 
дывались специальные купоны. Что-то 
вроде «Xbox Live на двадцать четыре ча- 
са». Это хороший стимул попробовать и 
понять, нравится такой вид развлечений 
или нет. При этом разработчики под- 
час уделяли многопользовательскому 
режиму значительно больше внимания, 
чем синглплееру. Мне хочется привести 
в качестве примера оригинальную Lost 
Planet или, если уж Ha то пошло, Perfect 
Dark Zero (так сказать родоначальни- 
ца «сыграй в тысяче Deathmatch’ax»). 
Конечно, поскольку это был один из 
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Чтобы получить хотя 
бы десяток достиже- 
ний в Dead or Alive 
Xtreme 2, требует 
угробить около ме- 
сяца. Если у вас нет 
ни одного ачивмента 
в этой игре, значит, 
вам просто нравятся 
красивые девушки. 


xh о. 


Лучшея 
соберу коллекцию по- 
добных скриншотов, 
чем стану охотиться за 
ачивментами в Lost 
Planet 2. Достижения 
там существуют от- 
дельно игры — никто 
в здравом уме не 
согласится выполнять 
эти условия. 


Если фанат 
сериала Dynasty 
Warriors собрал все 
достижения в каком- 
либо выпуске, то что 
в этом плохого? Он 
же фанат! 


чале. Дело в том, что Gamerscore - это 
статус. В зависимости оттого, как много 
уигрока очков, меняется (точнее, может 
меняться) отношение к нему. Если нови- 
YOK, то это сразу видно. Если увлечен- 
ный геймер, то это сразу будет понятно. 
Это справедливо и для случайно встре- 
ченных в онлайне людей, и для друзей. 
Последние даже могут следить за успе- 
хами приятелей. Скажем, три человека 
купили одновременно одну и ту же игру, 
и вот они видят, насколько успешно каж- 
дый из них ее проходит. Ведь результаты 
всегда можно сравнить. И, конечно, 
поймать человека на лжи. 

Помимо этого, достижения за- 
ставляют возвращаться к однажды 
купленной игре снова и снова. Там, где 
нет мультиплеера, это очень важно. 
Пройдя сюжетный режим один раз, вы 
вряд ли захотите перепроходить, ска- 
жем, Bulletstorm повторно. Или Dead 
Rising. Но благодаря ачивментам люди 
узнают, что в игре осталось много чего 
интересного, неизученного. В случае с 
аркадными релизами срабатывает еще 
и такой фокус: по мере ознакомления с 
демонстрационной версией пользова- 
тель открывает какие-то ачивменты, но 
система при этом честно предупреждает 
— купи, и они откроются по-настоящему, 
а сейчас мы просто показываем то, что 
могло бы быть на самом деле. 

Наконец, последнее. Однажды до- 
бившись чего-либо, ни за что не захо- 
чешь упускать это из рук. Если человек 
с 2005 года собирает достижения, он 
будет дорожить своим аккаунтом в Xbox 
Цуе. Он за что не прибегнет к помощи 
не самых честных способов получить и 
запустить игру, потому что будет бояться 
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0 том, как феномен (некоторые 
люди любят раздувать из мухи 
слона) «achievement whores» вре- 
дит геймингу вообще и онлайн- 
мультиплееру в частности сказано 
уже достаточно. Основная пре- 
тензия сводится к тому, что такие 
люди превыше всего ставят именно 
число очков в gamerscore. И они не 
любят терять время зря. Получили 
свое в мультиплеере - и отключа- 
ются. Ни о какой командной игре 

в таком случае, понятное дело, и 
речи идти не может. Особенно раз- 
дражают ситуации, когда перед 
началом Ranked Match люди при- 
сылают сообщения в духе «пожа- 
луйста, не бей меня сразу, давай 
договоримся, я получу ачивмент, 

а потом помогу тебе». Это убивает 
соревновательный дух и, в некото- 
ром смысле, оскорбляет. В конце 
концов, ради чего люди вообще по- 
купают видеоигры? 


® Select 


Ваш профиль 
хранит информацию 
06 играх, которые вы 
никогда не запускали 
на своей консоли? 
Значит, за вас это 
| сделали продавцы! 


потерять все, что он накопил за это вре- 
мя. Для многих людей такая мотивация 
покажется слабой. В конце концов, это 
даже не материальные ценности. Эти 
достижения решительно ни на что не 
влияют, служат лишь для того, чтобы по- 
тешить свое самолюбие да похвастаться 
перед другими игроками. Но есть ите, 
кому это важно. Причем не обязатель- 
но это так называемые achievements 
whores, речь о которых пойдет чуть 
дальше. Просто кто-то воспринимает это 
как своего рода коллекцию. Другие — 
как часть онлайн-сервиса. Третьим 
нравится выполнять подчас не- 
мыслимые условия, чтобы знать, 
что игру они изучили на сто 
процентов. 


Это показуха, 
не более того. Тот, кто 
умеет играть за Мили- 
ну, тот играет. Осталь- 
ные хвастаются. 


Если все так про- 

сто, то откуда взялась 
негативная реакция? 

Над людьми, которые часто 
хвастаются новыми ачив- 
ментами, посмеиваются. Со- 
общество xboxachievements. 
сот давно прозвали тусовкой 
achievement whores и клеймят 
все, кому не лень. Геймеры 

в возрасте, считающие себя 
умудренными опытом, пре- 
зрительно относятся к явлению 
как таковому и людям, вовлеченным в 


Судя по результатам § 
опроса, достижения 
в World of Warcraft 
пользуются большой 
популярностью. 
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непонятную охоту за метафизическими 
достижениями. Скажем, часть редак- 
ционного состава «Страны Игр» либо 
вообще не смотрят на ачивменты, либо 
очень резко высказываются в их адрес 
при каждом удобном случае. 

Как это ни странно, но чтобы лучше 
представить, откуда берется негодо- 
вание и почему ненавидят систему до- 
стижений целиком, следует обратиться к 
форумам и сообществам тех, кто любит 

собирать ачивменты больше, чем соб- 
ственно играть. Долгое время главной 
причиной недовольства была как раз 
ставка на онлайн. В России, напри- 
мер, Xbox Live был запущен сильно 
позже, а те, кто оплачивал англий- 
ский аккаунт, всегда переплачива- 
ли. Так вот, нередки были и истории, 
когда человек, оплачивающий 
подписку пластиковой картой, 
внезапно обнаруживал, что 
биллинг Microsoft отказывается 


Ачивменты в DOA4 7 
скорее высмеивают 
неумех (ноль очков 5 
за поражение!) и Ly 
издеваются над тем, 
кто хочет добиться 
успеха. 0" 7 
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эх 
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ее больше принимать. Вернее, отказал- 
ся месяца четыре назад, но продолжал 
списывать деньги в долг. A если есть 
долг, то картой предоплаты восполь- 
зоваться нельзя. Xbox Live переводил 
подписку на серебряную, в мультиплеер 
путь был заказан. Я сам столкнулся с 
такой проблемой и был вынужден, после 
трех лет накопления Gamerscore, заре- 
гистрировать новый аккаунт. Нолик под 
ником, знаете ли, весьма красноречиво 
говорил о тщетно потраченном времени. 
Но для большинства людей про- 
блема заключается в другом. Людям 
ведь может быть просто неинтересен 
мультиплеер. Но им очень хочется за- 
получить редкие достижения. И что 
получается? Вместо того, чтобы честно 
одержать десять побед подряд в режиме 
King of the НИ в новом Mortal Kombat, 
они устраивают товарищеские матчи и 
по предварительной договоренности 
сливают по десять боев каждый. И это 
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ГЛАВНОГО РЕДАКТОРА 
ЖУРНАЛА «СТРАНА ИГР» 
КОНСТАНТИНА ГОВОРУНА 


Чтобы понять истинную суть ачивок, сна- 


Возьмем, скажем, сингловые - с ними 
проще. В чем смысл их прохождения? 

На самом деле, игра - это большая бы- 
страя река. 

Вот ты в нее ныряешь с разбега, барахтаешься, учишься 
плавать, несмело гребешь к ближайшему бревну, которое 
оборачивается крокодилом, бьъешь его кулаком в глаз, сед- 
лаешь, гребешь подвернувшейся дощечкой, а течение усили- 
вается, усиливается, тут вдруг пороги, и камни, и обезьяны 
с деревьев кидаются бананами, и пираньи под крокодилом 
щелкают зубами, а водопад все ближе и ближе, и крокодил 
уже почти сдох и идет ко дну, и ты спрыгиваешь, и плывешь 
уже CaM, бъешься о валуны, цепляешь животом дно, отпины- 
ваешься от пираний, и нужно прыгать, а не хочется, но надо, 
и ты кидаешься прыжком веры со скалы - и там дальше 
тоже река, и ты отдаешься течению - и плывешь, и плывешь 
к далекому теплому морю. 

И вот ты приплываешь, и устало выбираешься на пляж, бре- 
дешь к шезлонгу, где попивают коктейли твои друзья - те, что 
прошли игру раньше. И вы делитесь впечатлениями - как ло- 
вили дракона в болотистой затоке, как прыгали за летающими 
рыбами, как ублажали русалок в подводном гроте. У всех есть 


чала надо разобраться с собственно игра- 
ми - зачем они нужны, почему интересны. 


Некоторые ачивенты 
невозможно открыть, 
если человек — 
forever alone, 


Это, знаете ли, повод 
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что рассказать, всем хочется сравнить наблюдения. 

И тут внезапно появляется геймер Вася и подключается к 
беседе так: «Слышьте, мужики, а я когда по водопаду плыл, 
ударился о камни головой ровно двадцать пять раз». И все за- 
молкают. А потом один из твоих друзей встает и молча куда-то 
идет. Ты спрашиваешь его, куда, а он отвечает: «Пожалуй, я 
окунусь в реку еще раз. Попробую удариться о камни головой 
тридцать раз. И с откушенной крокодилом ногой». 


не единичный случай, но весьма показа- 
тельный. Люди заранее договариваются 
не для того, чтобы поиграть вместе, а 
чтобы кто-нибудь помог заработать до- 
стижения. Зачем? Что это изменит? Со- 
мневаюсь, что даже непосредственные 
участники «заговора» смогут ответить на 
этот вопрос так, чтобы было понятно. 
Такое отношение, конечно, раз- 
дражает. Но еще больше раздражает 
то, что разработчики сами не против 
некоторых хитростей, многие из которых 
«удерживают внимание» порой совсем уж 
удивительными способами. Некоторые 
ачивменты просто созданы для того, 
чтобы растягивать проведенное за игрой 
время. Не будем ходить далеко за при- 
мерами, возьмем тот же Mortal Kombat. 
Есть два достижения, которые потребуют 
очень много времени. Начнем с перво- 
го — My Kung Fu is Strong (20 очков). Усло- 
вия такие: играя за одного бойца, набить 
двести побед, сделать сто «фаталити», 
сто пятьдесят раз использовать Х-Вау, 
пролить десять тысяч пинт крови и... наи- 
грать двадцать четыре часа (ровно сутки). 
Сутки. За одного персонажа. Вообще-то, 
загрузка и всякая мелочь занимает боль- 
ше времени, чем один раунд — он может 
длиться полторы минуты. Можно пойти на 
хитрость: подключить проводной геймпад 
(чтобы консоль не «засыпала»), оставить 
нужного бойца в режиме тренировки и 
уйти пить чай. Двадцать четыре часа есть 
двадцать четыре часа, ничего тут не по- 
делаешь. Прибавьте к этому времени еще 
пару-тройку часов Ha то, чтобы выполнить 
остальные условия. Давайте остановимся 


You have unlocked 
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Milepna’s Floch Pits Costime 


на числе 28 итеперь посмотрим, как вы- 
глядит описание следующего ачивмента, 
получившего название Му Kung Fu is 
Stronger (60 очков): gain mastery for all 
fighters. Всего в Mortal Kombat 27 nepco- 
нажей (в версии для PS3 есть еще Кратос, 
впрочем). Считаем: 27 умножить на 28 
равно 756. 756 часов, чтобы получить 
одно достижение. Это, я напомню, 31. 
день. Или 27 дней, если учитывать только 
простои в режиме тренировки. Следите 
за мыслью? Игра как бы награждает вас 
за то, чтобы вы на протяжении двадцати 
семи дней ничего не делали; максимум 
дозволенного — выбрать нового бойца. 
Награда за то, чтобы не играть? Воистину, 
achievement unlocked! 

Пример изтой же категории — Crysis 
2. Сложно представить, чем руководство- 
вались разработчики, но факт остается 
фактом: никто не соберет все ачивменты 
в этой игре легальным способом бли- 
жайшие полгода. Достижение Dedication 
(25 очков) откроется только спустя шесть 
месяцев после того, как игрок первый 
раз запустит Crysis 2. И чтобы никто не 
сжульничал, перенастроив часы консоли, 


Когда Xbox 360 только начали завозить в Россию (имеется в виду серый импорт), консоли продавали 
лишь некоторые торговые сети. Свой первый Xbox 360 я купил в Gamepark. Спустя некоторое время выяс- 
нилось, что в списке достижений есть игры, которых у меня нет. В магазине я не сильно удивился уже су- 
ществующему профилю игрока (думал, что так и должно быть), да и потом меня больше волновали слухи 
0 «трех красных огнях смерти», чем о всякой ерунде. Однако знакомые воспользовались советом и перед 
покупкой смотрели, какие игры запускались на их якобы новой консоли. Если вы купили Xbox 360, а на 
нем уже есть профиль и открыты ачивменты (с сохраненной датой), то это лучшее доказательство того, 
что ею до вас уже кто-то пользовался. Например, продавцы. 
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В ПОГОНЕ ЗА (ЛОЖНЫМИ) ДОСТИЖЕНИЯМИ 


ACHIEVEMENT UNLOCKED 


Комментарии 
Мы устроили небольшой опрос в ЖЖ, чтобы узнать, что ду- 
мают геймеры об ачивментах. 


Качивкам на консолях я равнодушен. Ну, не то, 

чтобы мне всё равно, просто появляется что-то 

в уголке экрана, типа «вы нашли 50 ободков от 

унитаза - super-search achieve gained!!1». Даже 
не успеваешь прочитать. Да и толку особо никакого. Очки на 
Xbox 360 складываются в одну кучу. Можно накупить лотз 
оф стафф, просто пройти игры, заработать 10, 15, 20к этих 
очков и потом ходить важным. А смысла никакого. В PSN это 
всё работает через такую медленную жопу, что лучше эту 
статистику вообще не открывать и о вкладке забыть. 
Единственная игра, в которую я играл (помимо получения 
удовольствия) ради достижений - это WOW. Там ачивки дей- 
ствительно имели вес. Люди, у которых было больше очков 
или сделавшие что-то действительно важное отличались от 
остальных. И, разумеется, могли всем остальным тыкать. 
rainlegion.livejournal.com 


В ФОКУСЕ | СП ЕЦ 


В сингловых играх мне чаще всего на них 
вообще наплевать. Так, иногда бровь подни- 
мается, когда вдруг выскакивает ачивка вида 
«убей 20 морд хэдшотом». Если ты играешь 
нормально, то такие ачивки придут автоматом, зачем за 
ними особо как-то охотиться? 
Для онлайна 50/50. Появляются ачивментвхоры, ачивмент 
трейдинг и так далее. То, что ухудшает экспириенс для всех 
вокруг, и вообще сам дух соревновательности страдает. Си- 
дели бы в своих фермах дальше... пе копуза.Пус!оигиа!.с007 


Это классный способ растянуть удовольствие 

отигры. В большинстве случаев я к ачив- 

ментам совершенно равнодушен, но в играх, 

которые действительно нравятся, всегда хо- 
чется собрать как можно больше ачивок (в Tales of Vesperia 
я на это сознательно время тратил, в Final Fantasy ХИ, 
Xenoblade). Но мне кажется нужен баланс. По-моему, наи- 
более правильно, когда ачивменты дают возможность про- 
вести за игрой больше времени, но при этом с ними можно 
справиться за одно долгое прохождение. Тогда от этого 
получаешь удовольствие. {2115 Пусто шипа сот 


Не люблю ачивы. Отключил упоминания о них 
на боксе. Слишком часто они не скилл меря- 


ют, а просто заставляют гробить тучу времени. 


Пуаз-заКоу.Пуе]оигпаьсот 


Был уверен, что мне по барабану любые 
трофеи и призы, пока не связался с фитнес- 
проектом EA Sports Active 2 для PS3. Две 
предыдущих части этой серии (Active и More 
Workouts) выходили для Wii, там тоже были какие-то поо- 
щрительные фишки — «пробежал столько-то километров», 
«выполнил столько-то отжиманий», всё в таком духе - но 
они оставились внутриигровыми, о твоих достижениях 
знал только ты сам. А в более поздней EASA2 на PS3 (есть 
и версия для ХБох 360, но ее все ругают за глюки управ- 
ления через Kinect; я не стал связываться) счет «ачивок» 
ведется в профиле PSN, их при желании могут посмотреть 
другие игроки, и это, как оказалось, служит отличной до- 
|  полнительной мотивацией продолжать занятия. Проходя 
фитнес-программу на Wii, ты мог похвастаться: «ребза, я 
сжег 10000 калорий» - ине факт, что тебе, диванному атле- 
ту, поверили бы. А с Р5М-призами можно вообще ничего не 
говорить, достаточно наладить экспорт медалек в твиттер. 
Пацаны оценят. Ну или вынесут из ленты за спам. 
Валерий Корнеев 


Благодаря ачивкам, я понял, что World of 
Warcraft стал поистине бесконечным и его по- 
ра бросать. 

Святослав Торик 
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этот ачивмент можно получить только 
подключившись к серверам. Не нужно 
выполнять никакие дополнительные 
условия. Достаточно один раз посмотреть 
мультиплеер, затем включить его спустя 
шесть месяцев. Потрясающе: 25 очков за 
шесть месяцев воздержания от консоль- 
ной версии Crysis 2. 

Прямо противоположная ситуация — 
Lost Planet 2. Мне нравится игра, ия 
регулярно запускаю ее в версии Ha Xbox 
360 (она даже живее, чем порт на РС). 

Но я не собрал и половины ачивментов 
до сих пор, потому что все они связаны 

с колоссальной нервотрепкой и необхо- 
димостью тратить время не на игру, а на 
что-то второстепенное, совершенно не- 
интересное. Мне совершенно не хочется 
их собирать! Вот один хороший пример. 
Ачивмент называется Committed ‘til the 
End. Условия получения таковы: собрать 
все оружие, все шмотки, все эмоции и 
способности, все С.)-награды, все клички 
и самое идиотское — прокачаться до со- 
того уровня в каждой фракции. Чтобы 
получить этот ачивмент, надо собрать 
все до него и потратить еще часов двести 
(по словам людей, которым нечего было 
делать и они своего все-таки добились). 
Причем условия абсурдны сами по себе. 
Обычно в многопользовательских играх 
вы выбираете себе аватара и играете в 
свое удовольствие только за него. Здесь 
же придется несколько десятков раз 
пройти кампанию, после чего потратить 
очень много времени на мультиплеер, 
играя за разных аватаров. Конечно, это 
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идеальная цель для тех, кто купил одну 
лишь Lost Planet 2 и у кого больше нет 
других игр. Но среднестатистический гей- 
мер наверняка рассудиттак: жизнь одна 
и короткая, и тратить ее на не самый 
выдающийся многопользовательский 
шутер, по меньшей мере, глупо. 

Неудивительно, что компанию 
Сарсот «признали» худшим издателем 
для желающих заработать ачивменты 
в прошлом году. Помимо Lost Planet 
2, Capcom отметилась Dead Rising 2 и, 
самое страшное, Super Street Fighter IV. 
Впрочем, файтинги — это изначально 
хардкорный жанр, и вроде бы невыпол- 
нимые цели ему как раз клицу. Нет ни- 
чего страшного в том, что большая часть 
достижений в SSFIV обращены именно 
ктем людям, кому интересен онлайн- 
мультиплеер — OH TAM идеальный, так 
что жаловаться не на что. Примерно та 
же ситуация и со скроллшутерами от 
Cave и Konami. Otomedius G, правда, в 
этом плане значительно проще: можно 
собрать все ачивменты довольно бы- 
стро, кроме того, который предлагает 
прокачать по максимуму каждое оружие 
для какой-нибудь одной девочни. То 
есть, пройти игру раз этак сто пятьдесят, 
не меньше. Но ведь в этом и суть скрол- 
шутеров — люди раз за разом проходит 
одни ите же уровни, чтобы улучшить 
свой результат. Со временем каждый 
увлеченный Otomedius G человек полу- 
чит свою награду! 

Вто же время, совсем не ожидаешь 
увидеть «зверские» условия в шутере от 


первого лица. Скажем, в FEAR. Survivalist 
(150 очков) дают за то, чтобы пройти 

игру ни разу не умерев. Ни разу. Во- 
обще ни разу. Чек-поинты считаются. 
Мне сложно представить себе человека, 
который решился бы натакой подвиг. 

С другой стороны, люди, которые все- 
таки смогли добиться своего, вызывают 
уважение. Сколько раз они проходили 
кампанию? Сколько раз они проходили 
кампанию, пытаясь заработать ачивмент 
Exterminator (35 очков), ради которого 
надо убить каждого встреченного про- 
тивника? Или тот, где надо пройти кампа- 
нию, потратив всего 500 патронов? Кста- 
ти, вспоминая FEAR, нельзя не упомянуть 
так называемые «нулевые» ачивменты. 
Стоит закончить матч с отрицательным 
результатом и игра обязательно наградит 
вас достижением NOOb - ноль очков 
унижения от ваших любимых разработ- 
чиков! Хотите еще один? Убейте под- 
контрольного персонажа пять раз. Или 
убейте пять крыс или ворон. 

И финальный штрих: ММО Ha Xbox 
360. Как быстро игрок может прокачать- 
ся до 75 уровня в любой MMORPG? В 
Final Fantasy XI предлагают по тридцать 
очков на каждый класс, если прокачать 
его до 75 уровня. Это, кажется, нереаль- 
но. Как нереально и выполнить условия, 
вроде «выполни все миссии в том ив 
другом дополнении». Хочется возопить 
«This is madness!», но только что толку? 
Никто же не заставляет насильно соби- 
рать их. На контент это никак не повлия- 
ет. Так и стоит ли игра свеч? 


Мода? 

Как уже было замечено в самом начале, 
достижения и связанные с ними спор- 
ные моменты существуют не только на 
Xbox 360. Самая популярная ответная 
мера - это трофеи на PS3. Смысл тот же 
самый, только немного другая структура. 
В качестве призов выступают бронзо- 
вые, серебряные золотые и платиновые 
кубки. Платина присуждается тогда, 


Бесполезный поиск 
ачивментов истощает 
кошелек, душу и тело. 


когда собраны все остальные трофеи. 
Их точно так же можно сравнивать и их 
социальная функция предельно ясна. 
Собственно, как и у ачивментов в систе- 
me Steam. Или значков в Foursquare. 

Прошло уже слишком много времени, 
чтобы считать это глупой модой. Разработ- 
чики и издатели научились пользоваться 
ачивментами. Благодаря им они узнают, 
что оказывается наиболее востребован- 
ным. Они отчасти могут манипулировать 
действиями игроков, указывая им, на что 
в первую очередь обратить внимание. По 
списку достижений можно даже узнать 
какие-то сюжетные подробности или 
информацию, которую разработчикам 
хотелось бы скрыть. Как люди узнали о до- 
полнительных двух бойцах в Arcade Edition 
(помимо анонсированных)? Благодаря 
утекшему в сеть списку с иконками! 

При этом было бы неправильно го- 
ворить, что люди, которые время от вре- 
мени хвастаются своими достижениями 
в игре, как-то неправильно себя ведут. 
Если кому-то нравится мультиплеер Call 
of Duty, то рано или поздно он заработает 


какой-нибудь очень редкий ачивмент. Он 
не будет охотиться за ним специально. Но 
даже и подобного рода «охота», по сути, 
не прикрывает никакого жульничества. 
Если вам нравится Mass Effect 2, то в 
ожидании новых дополнений вы захотите 
узнать, чем же еще можно тут развлечь 
себя — и список достижений может по- 
мочь. Если онлайн для вас — это любимый 
файтинг, то никто не должен удивляться 
тому, что рано или поздно вы откроете Му 
Kung Fu is Strong в Mortal Kombat. 

Ачивменты должны дополнять пред- 
ставление о видеоигре, но ни в коем 
случае не указывать, что делать. Они 
должны быть очевидными и присуждать- 
ся по мере того, как игрок осваивается 
и продвигается дальше. Не за каждый 
чих, как иной раз бывает, но за что-то 
действительно важное, впрочем, не 
требующее чего-то нереального. Важно 
понять, что все эти достижения - это не 
цель, а всего лишь показатель, пускай и 
актуальный. Они не должны служить мо- 
тивацией для того, чтобы запустить игру 
в первый раз. Это не самоцель. СИ 
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В ПОГОНЕ ЗА (ЛОЖНЫМИ) ДОСТИЖЕНИЯМИ 


ACHIEVEMENT UNLOCKED 


В ФОКУСЕ | СП ЕЦ 


Святослав Торик 


ТАК СЛОЖИЛИСЬ 
РОК-ЗВЕЗДЫ 


История 


Rockstar в лицах 4 
и проектах 


Рассказывая некую абстрактную «историю Rockstar», категорически непо- 
HATHO, с чего же начинать? Ведь Rockstar Games - это не отдельно взятая 
компания, а конгломерат из девяти действующих студий (и одной закры- 
той) плюс временные и постоянные партнеры. Империя Сэма Хаузера и 
его брата Дэна Хаузера столь же огромна, как и мир в каждой из игр, ко- 
торые они разрабатывают. Дилемму можно решить двумя способами, из 
которых я выбрал один - начать с тех, кто в действительности придумал 
Grant Theft Auto, ставшей локомотивом успеха будущей Rockstar. 


1985-м году, когда 
Хаузеры еще учились в 
школе, юный шотланд- 
ский гик Дэвид Джонс 
уже работал на заводе 
Timex, где собирал машинки семейства 
Spectrum. По вечерам он ходил в клуб 
при бывшем колледже, где обсуждал с 
друзьями свежие игры для «Спектрума» 
и мечтал когда-нибудь сделать свою 
собственную. Длилось это недолго — не 
прошло и года, как он был уволен по 
сокращению штатов. На выходное по- 
собие Дэвид купил себе самый мощный 
компьютер того времени — Amiga 1000 
(став одним из первых покупателей этой 
модели во всем Соединенном Королев- 
стве) — и начал ходить на лекции по про- 
граммированию в Институт Технологий 


68 СТРАНА ИГР 


ооо ооо я яя во ооо ооо ооо ооо фо ооо ово совачосос - 


своего родного городка Данди. Уже на 
втором курсе он задался вопросом - а 
не пора ли, собственно, приступить к 
разработке своей первой игры? Джонс 
предложил знакомцу по клубу Тони Сми- 
TY, отличавшемуся художественными 
талантами, «замутить в свободное время 
игрушечку». Тот согласился, и вскоре 
дуэт подготовил скроллшутер под назва- 
нием Огасота для набирающей обороты 
платформы Amiga. Это был типичный 
клон В-Туре от знатоков жанра с назва- 
ниями уровней вроде Jungles of Capcom 
и Konamian Graveyard и позаимствован- 
ными миссиями из игр вроде Gradius и 
Darius плюс монстры из Xevious. Звуки 
для игры записывали микрофоном с 
аркадного аппарата, на котором друзья 
Дэвида играли в Salamander (еще один 


популярный скроллшутер тех времен). 
Для представления проекта благодар- 
ной публике Джонс выбрал для своей 
«студии» название DMA Design - это 
звучало очень по-компьютерному (DMA 
= Direct Memory Access, прямой доступ к 
оперативной памяти). 

Начав поиски издателя, Дэвид пошел в 
компанию Hewson Consultants, где его 
игру одобрил знаменитый игровой про- 
граммист Эндрю Брэйбрук, который в се- 
редине восьмидесятых для британского 
геймдева был человеком-иконой уровня 
Питера Молине или Уоррена Спектора 
сегодня. Издательство предложило кон- 
тракт, по которому Джонс должен был 
переделать игрутак, чтобы она стала 
портом игры Zynaps для «Амиги». Этот был 
поистине судьбоносный выбор, который 


Дэвид разрешил со всей прямотой: он 
слишком серьезно воспринимал свое де- 
тище, чтобы воттак просто отдать его на 
ребрендинг. Смелый разработчик пошел 
дальше и вскоре на какой-то выставке 
познакомился с Яном Хэзерингтоном, 
главой компании Psygnosis. Ян в целом 
благосклонно отнесся к дебюту Джонса: 
в частности, придал ему в помощь из- 
вестного композитора Дэвида Уиттекера, 
который написал простенький, но запо- 
минающийся саундтрек (этим-то он и из- 
вестен). Правда, Хэзерингтону не очень 
понравились отсылки на конкурентов в 
названиях уровней, поэтому буквально 
за несколько дней до отправки игры 
в печать разработчики изменили все 
названия, включая имя самого скролл- 
шутера. В результате нынче он более из- 
вестен как Мепасе (1988). 
Воодушевленный успехом и нема- 
ленькой прибылью (на его долю доста- 
лось порядка 25.000 фунтов стерлингов), 
Дэвид официально зарегистрировал 


Забавные факты 


Справа: Специаль- 
но для МЕ$-версии 
Lemmings была нари- 
сована очень милая 
заставка с падающим 
(не в пропасть) лем- 
MHHTOM. 


Внизу: Вот таким хи- 
трым образом устрое- 
ны титры в Blood 
Мопеу: в них можно 
вписать свое имя! 


Непрофильные журналисты так достали Дэвида Джонса 


расспросами о том, что означает ОМА, что тот однажды 


отшутился: Doesn’t Mean Anything («Вообще ничего не 


означает»). И они поверили, что характерно! 


В 1989-м DMA Design подрядилась портировать игру 
Ballistix на Commodore 64. Оригинал этой аркады сделала 
компания Reflections Interactive, впоследствии разрабо- 


тавшая одного из главных конкурентов серии Grand Theft 


Auto - автомобильный экшн Driver. 


Версии Lemmings для PSP и PS3 разработала компания 
Теат17, известная тем, что когда-то полностью содрала 
одну из уникальных особенностей игры: в сериале Worms 


от этой фирмы в качестве ландшафта с препятствиями 


точно так же используются обычные картинки. 


Как сообщает «Википедия», в маленьком шотландском го- 


родке Данди сосредоточено 10% цифровой развлекатель- 


ной индустрии Великобритании с ежегодным оборотом в 
100 млн фунтов стерлингов. Спасибо Дэвиду Джонсу! 
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составе: мама Джонстонов на фотографии отсутствует. 


фирму, снял у своего отчима офис над 
магазином «Все для грудных младенцев» 
и нанял двух приятелей из клуба, с кото- 
рыми вместе играл на аркадных автома- 
тах. Один из них занялся портированием 
игры nog Atari ST, другой — под MS-DOS 
(в этой версии игра даже официально 
вышла в Израиле!). Качественная, вдум- 
чивая работа программистов привела к 
тому, что впоследствии Psygnosis доверя- 
ла DMA Design портирование множества 
хитовых проектов, обеспечивая беспе- 
ребойной работой всех сотрудников сту- 
дии. А вотс лекциями Джонсу пришлось 
расстаться: преподаватели не понимали, 
как это возможно - зарабатывать на 
жизнь написанием игр; Дэвида же эта 
тема теперь волновала куда больше, не- 
жели нотации от людей, не знающих, что 
такое «ассемблер». Забавно, кстати, что 
впоследствии именно в Институте Техно- 
логий Данди впервые в мире открылись 
курсы программирования компьютерных 
игр (правда, случилось это уже в 1994-м), 
а Джонсу задним числом выдали почет- 
ное звание Master of Technology. 

Вместе с Тони Смитом глава DMA 
Design засел за новую игру, которую они 
закончили к годовщине первого релиза. 
Выпущенная через Psygnosis, это была 
еще одна «боковая стрелялка» на TOM же 


движке, но с абсолютно новой графикой 
и каким-то безумным дизайном. При 
старте Blood Money (1989) существо, 
похожее на Хищника из понятно како- 
го фильма, адским голосом говорило 
фразы типа «First there was Menace, now 
Psygnosis presents DMA Design... BLOOD 
MONEY!» и «Where is the money?», a no- 
TOM был крутой клип с оцифрованными 
астероидами, по окончании которого 
просили вставить вторую дискету (нор- 
мально, да, половину дистрибутива на 
вступительный ролик угрохать?). Деньги, 
согласно названию, и впрямь играли 
важную роль: не только оружие и жизни 
нужно было покупать за выбиваемые из 
врагов монетки, но даже за переход на 
следующий уровень брали определен- 
ную сумму. А проигравшего — погибнуть 
тут было очень просто — называли 
сосунком, добавляя фразу YOU WERE 
WASTED. Ничего не напоминает?.. 
Несмотря на невысокие оценки, 
игра продалась удачно, а студия рас- 
ширилась до восьмерых сотрудников, 
занимавшихся кто портированием, кто 
продолжением Blood Money. Как-то раз 
программисты Скотт Джонстон и Майк 
Дэйли поспорили: первый утверждал, 
что самое меньшее, из чего может со- 
стоять распознаваемый персонаж, это 
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ТАК СЛОЖИЛИСЬ РОК-ЗВЕЗДЫ 


СПЕЦ 


В ФОКУСЕ 


Hired Guns 2000 


Одна маленькая, но гордая студия разработчиков ком- 


пьютерных игр из Колорадо очень хотела прославиться. 


У нее за плечами было два проекта средней руки, а им 


хотелось настоящего признания. Однажды им повезло - в 


1998 году компания Psygnosis предложила им создать 


игру по имеющемуся у издательства бренду Hired Guns. 


Для этого маленькая, но гордая студия разработчиков 


даже раскошелилась на движок Unreal (став одним из 


первых клиентов в длинном списке лицензиатов Epic 
Games). Работа шла с переменным успехом: дизайнеры 


рисовали отличные карты, программисты создавали не- 


плохой функционал (в том числе и для мультиплеера с 


кооперативом), геймдизайнеры тщательно переносили 


идеи Скотта Джонстона на новый движок. Все закончи- 


лось за несколько месяцев до запланированного релиза: 
Psygnosis, будучи брендом Sony, покинула рынок РС-игр, а 
поскольку Hired Guns портировать на PS2 не представля- 

лось возможным, тоис игрой покончили быстро и жестко. 


Спасибо неведомому сотруднику маленькой студии раз- 


работчиков компьютерных игр из Колорадо и Интернету: 


полнофункциональная бета-версия Hired Guns до сих пор 


гуляет по Сети. 


16 пикселей в высоту и ширину; второй 
говорил, что достаточно и восьми. До- 
вольно жесткий спор, я считаю: обыч- 
ный Марио в SMB, например, по высоте 
состоит из 23-х пикселей в состоянии 
покоя — и много ли там можно разгля- 
деть? В подтверждение своей правоты 
Майк создал забавного человечка вы- 
сотой в восемь пикселей, который шел 
вперед и погибал каким-нибудь чудным 
способом: например, от выстрела из 
огромной пушки или под десятитонным 
прессом. Причем он сделал так, чтобы 
за одним человечком следовал другой, 
за ним еще один - итак в бесконечном 
цикле. Дэвид Джонс утверждал, что 
именно в тот момент, когда он увидел 
эту анимацию, ему в голову пришла идея 
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Для Джонса 
и Хаузера избранные 
статьи из уголовного 
кодекса были не бо- 
лее чем основой для 
игровой механики, 
но для британской 
прессы СТА надолго 
стала - да и сейчас 
остается — символом 
всего того плохого, 
что есть в видеои- 
грах. 


Для Крэга Коннера СТА стала первым игровым 
проектом и, наверное, самым насыщенным по 
креативу, ведь половину песен он не только сам 
написал, но и сам же исполнил! 


о том, что из этого можно сделать что- 
нибудь стоящее, хотя первым мысль об 
«игроизации» этой забавной секвенции 
высказал программист Рассел Кэй. 
Именно он и соорудил играбельную дем- 
ку для Psygnosis, а заодно и придумал 
назвать забавных зеленоволосых чело- 
вечков с тягой к суициду леммингами. 
Существует такой распространенный 
миф, что когда леммингов становится 
слишком много, то часть из них от- 
правляется к пропасти или берегу реки, 
где и кончают жизнь самоубийством. В 
действительности эти грызуны даже не 
являются стадными животными, и если и 
погибают, то исключительно в результа- 
те несчастных случаев. Но не нам осуж- 
дать профессиональных программистов. 
Пройдя этап согласования с 
Psygnosis, этот проект занял в студии 
первое место по важности, заставив 
убрать в стол сразу три не менее пер- 
спективные разработки (лишь одна из 
них впоследствии увидела свет). Млад- 
ший брат Джонстона записал забавные 
эффекты и простенькую музыку в стиле 
60-х, асмешные выкрики леммингов 
озвучила их мама. Кэй сумел подключить 
графический редактор DPaint в качестве 
инструмента для создания уровней, и 
практически каждый сотрудник ВМА 
Design считал себя обязанным соорудить 
пару-тройку миссий — неудивительно, 
поскольку Джонс пообещал выплатить 
по десять фунтов за каждое задание, 
вошедшее в финальную версию игры. 


Дэйв Джонс собственной персо- 
ной. Посмотрите в эти мудрые гла- 
за, которые полгода назад уволили 
разом 200 человек. 


Получившийся билд из примерно ста 
уровней, которые в массе своей вы- 
глядели как нарисованные вручную 
картинки, отправили в Psygnosis на 
внутреннее тестирование. Каждый день 
тестеры высылали по факсу результаты 
прохождения: сколько времени заняло 
выяснение оптимального решения, на- 
сколько сложно оказалось его исполнить 
итак далее. В результате разработчикам 
пришлось добавить еще пару десятков 
миссий полегче и переделать часть уже 
созданных, чтобы получились четыре 
равномерно заполненных уровня слож- 
ности. И вот, через два года разработки, 
получившуюся логическую аркаду выпу- 
стили в продажу под простым, но таким 
запомнившимся нам названием — 
Lemmings (1991). 

Маркетологи поработали на славу. 
14 февраля телефон в новом офисе 
DMA Design трезвонил ежечасно: про- 
дюсеры из Psygnosis докладывали о 
новом рекорде продаж игры. Под конец 
дня, когда магазины закрылись, вы- 
яснилось, что было продано 55.000 
коробок для одной только Amiga. За 15 
лет общие продажи игр про спасение 
прямоходящих леммингов составили 
15.000.000 копий на 30 (!!!) платфор- 
мах, включая программируемые каль- 
куляторы. Смешные самоубийцы попали 
во все мыслимые топ-100 игр и факти- 
чески заложили базу для жанра страте- 
гий с непрямым управлением. В офис 
повалили журналисты, а Дейв поместил 


в газеты объявление о найме художни- 
ков, которые должны были отрисовать 
новые наборы графики и сотню уровней 
для выходящего осенью дополнения 

Oh No! More Lemmings! (1991). Также 
Дейв искал программистов для порти- 
рования игры на домашние консоли - в 
общем, к концу года DMA Design снова 
пришлось переезжать, поскольку 20 че- 
ловек в старом офисе разместить было 
невозможно. 

История, происшедшая с коллегами 
из Sensible Software и их симулятором 
футбола, могла точно так же развер- 
нуться и с компанией Дэвида Джонса. 
Милые носатые зверьки с зелеными 
прическами грозили надолго взять раз- 
работчиков в заложники: целый год 
ОМА Design трудилась, чтобы к Рожде- 
ству была подготовлена сравнительно 
небольшая Holiday Lemmings (1992) о 
16 уровнях, а в апреле вышло полно- 
ценное продолжение. И пусть Lemmings 
2: The Tribes (1993) не охватила такое 


Справа: Та самая 
картинка, на которой 
пока еще безымян- 
ные человечки под- 
вергаются разного 
рода аннигиляции. 

В анимированном 
виде, конечно, 
впечатляет гораздо 
больше. 


Справа: Лемминги 
на PSP продались 
количеством 730.000 
копий, что для ло- 
гической аркады в 
наше время очень, 
очень даже неплохо. 


Слева: Прототип СТА 
с тех времен, когда 
она еще называлась 
Race ‘п’ Chase. Всего 
пять художников, и 
игру стало не узнать! 


Вверху: Полисмены 
устроили полноцен- 
ную засаду, прорвать 
которую реально 
лишь на полном ходу 
и точно прицелив- 
шись в заграждения. 
Иначе - самое про- 
тивное — пока будешь 
отьезжать, копы 
прибегут, вытащат 
из машины и тут же 
заарестуют. 


Слева: Первый офис 
DMA Design (второй 
этаж). Леммингов и 
СТА придумывали уже 
в другом здании. 


Угнав полицейскую 
машину, можно смело 
включить мигалку и 
изображать из себя 
Михалкова, - все 
равно дорогу не ff 


уступят — | 


же количество платформ, как ориги- 
нал, но аудиторию своих поклонников, 
безусловно, зацепила. Художники и 
геймдизайнеры постарались на отлично: 
каждое из двенадцати племен леммин- 
гов визуально отличалось от других, 
количество профессий поднялось до 

60 - вобщем, ниже 7/10 ни один жур- 
нал сиквелу не поставил. 

Побочным эффектом успеха «Лем- 
мингов» стал тот факт, что Джонс окон- 
чательно забил на программирование. 
Теперь он мог позволить себе иссле- 
довать новые концепции и воплощать 
их в жизнь. И хотя в столе лежало не- 
мало проектов, большинство из них 
устарело — кроме буквально парочки. 
Например, скроллшутер, планировав- 
шийся как продолжение Blood Money. 
Задумка претерпевала многочисленные 
изменения, так что к своему релизу про- 
ext Walker (1993) успел сменить жанр и 
выглядел так: игрок управляет двуногим 
роботом (брат-близнец «цыпленка» из 
фильма Robocop), который путешествует 
по четырем временным зонам, вклю- 
чающим Берлин 1944-го, Лос-Анджелес 
2019-го и так далее. Стандартный 
параллаксный ландшафт, сдвоенные пу- 
леметы, куча врагов и боссы - в общем, 
все как полагается. Уникальность игры 
заключалась в том, что отдельно нужно 
было управлять самим роботом (джой- 
стик/клавиатура), и отдельно - его при- 
целом (мышь). Вот, значит, откуда столь 
восхваляемый Щербаковым экшн Abuse 
взял свою схему управления! 


А вотеще был уникальный проект. 
Еще до выхода первого главного хита 
DMA Design Скотт Джонстон, проигравший 
спор про размер персонажей, показывал 
компании прототип игры, над которой он 
втихаря корпел по вечерам и выходным. 
Это было что-то вроде популярных в то 
время RPG от первого лица, только в 
современном окружении - с пушками, 
роботами, имплантатами и тонким слоем 
киберпанка. Каждый из четырех героев 
отображался в своей собственной четвер- 
ти экрана в реальном времени от первого 
лица, и управлять каждым приходилось 
отдельно, причем исключительно мы- 
шью. У героев был определенный набор 
характеристик и инвентарь с полезными 
инструментами. Игра не была особо тре- 
бовательна к компьютеру, а графически 
она напоминала что-то вроде Might and 
Magic Ill. Ктому времени, когда Дэвид 
вновь вспомнил о проекте, тот был уже 
практически готов. Ему не хватало лишь 
графики, уровней и общей полировки. У 
вас купец, у нас товар — и Джонс предло- 
жил Джонстону честную сделку: студия да- 
ет ресурсы, программист довольствуется 
своим процентом от продаж. Несмотря 
на глубоко положительные рецензии, 
продажи Hired Guns (1993) были недо- 
статочно высоки. Положение не спас 
и порт для MS-DOS, поэтому, закончив 
работу над очередными «Леммингами», 
Скотт покинул DMA Design, а вскоре вслед 
за ним ушел и его брат-звуковик. 

Но это были не единственные потери 
студии в 1993-м. В какой-то момент 


СТРАНА ИГР 71 


ОЖИЛИСЬ РОК-ЗВЕЗДЫ 
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овые похождения 
Джон. 
После того, как Дэвид Джонс по- 
кинул купленную французами DMA 
Design, он ушел в компанию Rage 
Software, чтобы основать с ее по- 
мощью новую студию в Данди, 
половину сотрудников которой 
он вскоре перетащил из Rockstar 
Games. Под его руководством 
была сделана игра Mobile Forces 
(2002), причем еще до ее выхода 
шотландских разработчиков по 
неизвестным причинам разогнали 
по домам. Но Джонс быстро со- 
риентировался: вместе с Яном 
Хэзерингтоном (экс-начальник 
Psygnosis, помните?) он открыл на 
костях Rage Games Scotland новую 
студию Real Time Worlds и, доделав 
игру в ее стенах, предложил гото- 
вый проект своим бывшим нанима- 
телям. Мультиплеерный экшн про 
стрельбу и машинки (ха-ха, снова 
привет СТА) был собран на движке 
Unreal Engine, к тому моменту на- 
чинавшему морально устаревать. 
Однако его модификация под МЕ в 
области физики автомобилей ока- 
залась настолько крутой, что сами 
Epic Games предложили Джонсу 
купить у него эту технологию для 
Gears of War. 
Дальнейшая история студии хо- 
рошо известна нашим читателям: 
команда разработала хитовую 
Crackdown (2007), а затем увлека- 
тельный, но, увы, слишком сырой 
ММО-экшн All Points Bulletin (2010). 
Не сумев совладать с качеством 
игры, студия Real Time Worlds 
обанкротилась. Сейчас Джонс pa- 
ботает консультантом в компании 
K2 Networks, выкупившей АРВ для 
доведения ее до ума. Открытый 
бета-тест APB: Reloaded, кстати, 
начнется уже вот-вот. 
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Справа: В игре со 
строго перпендику- 
лярным видом сверху 
(т.е. фактически true 
20, в отличие от сайд- 
скроллеров с задни- 
ками) очень сложно 
оценить правдопо- 
добность физики. Но 
в СТА она была. Про- 
сто поверьте. 


| : Отдельно 
стоящие автомобили, 
как правило, таят в 
себе миссии на кучу 
бонусных очков. Но 
они, как правило, 
посложнее тех, что 
выдают по ходу 
кампании. Что? Еще 
сложнее?! 


ва: Призывно 
манящий недо- 
строенный мост, 
перекрытый унылыми 
деревяшками - это 
путь к самоубийству. 
Как ни старайся, на 
чем ни разгоняйся, а 
перепрыгнуть его не 
удастся. 


Справа: Это в поздних 
СТА наилегчайшее 
столкновение с ко- 
пами превращалось 

в увлекательные по- 
гони, а в первой части 
можно было спокойно 
обкорнать вражескую 
машинку со всех 60- 
ков, прежде чем унее 
включится спецсигнал. 


Справа: Заветная 
перекраска драла 
таких денег, что по- 
рой было выгоднее 
доехать до известной 
заначки с «ключи- 
ком», лишь бы сэко- 
номить не хватающую 
до конца миссии 
копеечку. 


Справа: Сдавать 
машины на лом или 
угонять их по зака- 
зу - самое быстрое 
и прибыльное в СТА 
дельце. 


«Ралях 
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Рассел Кэй, отвечавший за всю РС- 
разработку, встал и ушел, чтобы осно- 
вать свою собственную игродельческую 
компанию, Visual Sciences. Он так и не 
объяснил причины ухода, но старыми 
связями пользоваться не стеснялся: VS 
неоднократно подряжалась на контрак- 
ты по портированию игр DMA Design на 
другие платформы, что вряд ли было бы 
достижимо при наличии принципиаль- 
ной вражды между Кэем и Джонсом. 

Однако самым громким событием 
этого года стала покупка компании 
Psygnosis международной корпорацией 
Зопу. Издательская часть была интегри- 
рована в Sony Computer Entertainment 
Europe, а наибольший интерес для япон- 
ского гиганта представляла внутренняя 
разработка этой фирмы - костяк коман- 
ды, которая впоследствии разработает 
такие серии, как WipEout и Colony Wars. 
Для партнеров вроде DMA Design это со- 
бытие означало, что нужно искать ново- 
го издателя и распрощаться с «Леммин- 
гами» (права на которые так и остались 
за Psygnosis). Но сдается мне, Джонса 
это никак не беспокоило — пожалуй, он 
был рад избавиться от дамоклова меча 
с зелеными волосами, к TOMY же он тай- 
ком начал общаться с боссами Nintendo. 
Его поразили планы этой компании по 
захвату игрового мира, и он согласился 
на их предложение - создать игру для 
шестнадцатибитной приставки, не- 
смотря на то, что никаких деталей они 
толком и не обсудили. 

Доделав, согласно контракту с 
Psygnosis, заключительную часть се- 
риала The Lemmings Chronicles (1994) 
для Amiga и MS-DOS, Дэвид целиком 
переключился на новые идеи, которые 
могли бы стать основой для будущего 
SNES-xuta. В конце концов из весьма 
богатого выбора он остановился на 
концепции, которую придумал один из 
программистов-новичков, Эндрю Иннс. 
По сути это был достаточно сложный 
симулятор моноцикла (одноколесного 
велосипеда) с реалистичной физикой 
и, как следствие, не самым удобным 
управлением. Проект со временем на- 
чал превращаться в сложносочиненную 
гонку с видом сбоку, но посещение 
офиса RARE в Лейчестершире полно- 
стью изменило представление Дэвида 
о графических возможностях SNES. 


Он вложил полмиллиона фунтов стер- 
лингов в профильное оборудование 
Silicon Graphics, тем самым сделав DMA 
Design самой продвинутой графической 
студией во всей Великобритании. Как 
утверждает художник по моделям Робби 
Грэхем, хотя моноциклы в игре и были 
не выше 32 пикселей, геометрия исход- 
ника предельно точно соответствовала 
реальным прототипам и включала в се- 
бя все детали, включая шурупы на раме. 
Однако у медали нашлась и обратная 
сторона: сотни кадров великолепной 
анимации отжирали всю доступную па- 
мять, и на отображение врагов или до- 
статочно серьезного бэкграунда ресур- 
сов попросту не оставалось. Оставалось 
полагаться лишь на игровой процесс. 

О том, что такое «британский гейм- 
дизайн», не раз говорилось на этих 
страницах. Вот еще один яркий пример: 
для более четкого понимания процесса 
разработчики решительно взялись за 
настоящие моноциклы, усеивая вмя- 
тинами стены офиса и собственные 
бока. Внезапно дизайнерам стало аб- 
солютно ясно, что наездникам на этих 
устройствах не место, ктому же сама 
игра из-за ограничений должна была до- 
вольствоваться чем-то более простым, 
чем гонки по пересеченной местности. 
Моноциклы побросали в подвале, а про- 
ект превратился в своего рода предтечу 
Trickstyle 1 Tony Hawk’s Pro Skater - в 
Unirally (1994), управляя одноколесным 
средством передвижения (без наезд- 
ника), нужно было промчаться по треку, 
обогнав соперника, а чтобы набирать 
скорость, нужно было исполнять замыс- 
ловатые трюки. При этом процесс был 
неуловимо похож Ha Sonic the Hedgehog, 
и вот что характерно: в игру был встро- 
ен цензор, не позволяющий вводить 
бранные слова в качестве никнейма; 

в списке запрещенных терминов были 
также «Sega» и «Sonic». Не самый краси- 
вый War, и, судя по дальнейшей судьбе 
игры, особо впечатлительные граждане 
могут отметить, мол, карма все видит. 
Дело вот в чем: первый тираж в 300.000 
коробок (США и Европа) разошелся как 
горячие пирожки, а вот второго уже 

не случилось. Студия Pixar посчитала, 
что британские разработчики коварно 
слямзили образ моноцикла из ее корот- 
кометражки Red’s Dream и подала в суд. 


Несмотря на все оправдания Дэвида 
Джонса, судья встал на сторону анима- 
ционной студии, и запретил производить 
и распространять картриджи с Unirally. 

Тем не менее, Nintendo оказалась 
настолько довольна качеством продук- 
та, что поручила DMA Design разработку 
игры про Kirby с использованием мыши 
для SNES. Но поскольку контроллер 
продался слишком плохо, а без него 
играть было невозможно, то игру от- 
менили. А вышедшая через два года 
Kirby’s Рип Pak во избежание путаницы 
содержала предупреждение, мол, мышь 
с этой игрой не совместима. Но и эта 
неудача не стала препятствием для 
дальнейшего сотрудничества. Японский 
гигант все равно включил ОМА Design 
в список приоритетных разработчиков 
для своей будущей игровой платформы 
Nintendo 64 и заключил со студией 
соответствующие контракты. Джонсу 
вновь пришлось расширять штат и пере- 
езжать - на этот раз в самый крупный 
офисный комплекс Данди, поскольку к 
тому времени студия насчитывала уже 
около 80 сотрудников. Более того, он 
открыл филиал в Эдинбурге, где ковал- 
ся один из проектов для №64. 

Но не все сотрудники хотели или 
могли разрабатывать игры для новой 
приставки. После выпуска третьей части 
Lemmings ведущий программист проек- 
та Кит Гамильтон заинтересовал Дэвида 
демкой нового графического движка 


Вы себе даже 
не представляете, 
сколько времени 
уменя ушло на то, 
чтобы понять, что эти 
куски цветной прово- 
локи на самом деле — 
неоновые вывески. 


Space Station 
Silicon Valley. Ключе- 
вое словосочетание, 
характеризующую 
всю игру: британский 
(гейм)дизайн. Там да- 
же ведущий из всту- 
пительного ролика на 
Уоллеса похож. 


Майка Дэйли (того самого, который 
впихнул леммингов в 8x8 пикселей). 
Этот движок не только отображал вид с 
высоты птичьего полета с видимой та- 
ким образом разницей между «близки- 
ми» крышами небоскребов и «далекой» 
дорожной разметкой, но и самостоя- 
тельно масштабировал отображаемое 
пространство в зависимости от скорости 
игрока. Увиденное подало Джонсу идею 
разработать игру про погоню офицера 
полиции за преступниками с видом 
как бы из полицейского вертолета. И 
чтобы все это происходило на оживлен- 
ных автострадах крупного мегаполиса 
где-нибудь в США. И обязательно с 
входящим в моду мультиплеером, где 
часть игроков отыгрывает полицейских, 
а другая часть — воров. С этой идеей, 
озаглавленной Race‘n’Chase, он пришел 
к руководству недавно появившегося в 
Лондоне издательства BMG Interactive 
Entertainment в январе 1995 года. 
Там-то он и встретил Сэма Хаузера, 
директора по развитию продукции ком- 
пании. С момента назначения Хаузеру 
приходилось готовить к продаже такие 
хиты мусорных корзин, как Courier Crisis 
(симулятор курьера на велосипеде) и 
Battle Beast (наверное, худший файтинг, 
в который я когда-либо играл), ион был 
безмерно рад дуновению свежих идей 
в беспросветном тумане треша. Беседа 
прошла в наилучшем ключе: Джонс 
договорился выпустить не только «поли- 
цейскую гонку», но и еще три игры, при- 
чем завершить всю разработку плани- 
ровалось за полтора года. От радужных 
намерений, разумеется, ничего не оста- 
лось. В начале 1996-го, когда игра была 


СТА скачать бесплатно 

В 2002-м, чтобы поддержать продажи GTA: Vice City, 
Хаузер решился на очень, очень крутой поступок: он вы- 
пустил первую часть СТА для бесплатного скачивания. По- 
мимо прочего она еще и оптимизирована для запуска под 
Windows XP, более того, она отлично запускается и под 
Windows 7 (в том числе и x64), Единственный момент — 


перед запуском нужно отключать второй монитор (если у 
вас их два). Впоследствии такой же трюк Rockstar Games 
проделала с Wild Metal Country и СТА 2. Все эти игры мож- 
но совершенно свободно скачать с официального сайта: 


А бесплатно (точнее, по лицензии GPL) поиграть в самых 


первых оригинальных Леммингов со всеми их 120 уровня- 


ми можно здесь: 
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Видите ли взаи- 
MOCBA3b этих двух 
картинок в том, в чем © 
видит ее любой, кто 


уже почти готова, Дэвид Джонс провел 
фокус-тестирование, результаты которо- 
го потрясли разработчика: практически 
все испытуемые утверждали, что завяз- 
ка про полицейского, гоняющегося за 
нарушителями скорости и грабителями 
банков, не впечатляет, а состоящий 

из трех однообразных задач геймплей 
так и вовсе скучен. Он в срочном по- 
рядке собрал всю команду и поставил 
ее перед фактом: с игрой надо что-то 
делать, и делать срочно. Увы, история 
не сохранила имя того, кто предложил 
развернуть цель игры на 180 градусов: 
не ставить во главу угла полицейского, 
гоняющегося за преступниками, а быть 
этим самым преступником. Хаузер, с 
детства фанатевший от криминальных 
боевиков, поддержал задумку, несмотря 
на то, что игру пришлось делать чуть ли 
не заново. Никто никогда не узнает, 
какой получилась бы Race‘n’Chase, а 
вот вышедшая через полтора года по- 
сле смены концепции Grand Theft Auto 
(1997) показала себя с великолепной 
стороны и в журналах, и в отчетах. Хотя 
с точки зрения технологий она опреде- 
ленно отстала от конкурентов - ну кто 
в здравом уме выпускает в конце девя- 
ностых игру под MS-DOS? Хорошо хоть 
30-ускорители поддерживались. 

Само название Grand Theft Auto 
означает «автоугон» на сленге амери- 
канских газет, и оно лишь частично от- 
ражает суть игры. Процесс похищения 


Эти надписи разделя- 
ет почти десять лет. 
Ox уж эти консерва- 
тивные шотландцы. A 


SHIELD 
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автомобилей является не столько основ- 
ной игровой механикой, сколько вспо- 
могательной: СТА стала одной из первых 
игр-«песочниц», в которой наличие сред- 
ства ускоренного передвижения имеет 
огромнейшее значение. Параллаксный 
движок с налетом физики отдельных 
объектов (автомобилей в основном) 
практически ни в чем не ограничивал 
разработчиков, и геймдизайнеры с про- 
граммистами постарались как следует. 
Целью каждого уровня в Grand Theft Auto 
было заработать некоторое количество 
очков (денег), которые выдавались за 
наезды и расстрелы прохожих, продажу 
краденых автомобилей, расправу с на- 
бегающими полицейскими и даже за 
простое ДТП, но в основном - за самые 
разнообразные миссии типа «взорви 
управление полиции» или «убей членов 
банды и забери наличку». На старте 
кампании можно было лишь выбрать 
портрет и имя герою, а дальше - воруй- 
убивай, бегая по огромному городу, 
причем если провалил часть миссий, то 
игра не заканчивается - просто набирай 
очки дальше подручными средствами. 
Выгоднее всего, конечно, машины в порт 


отвозить или, запасшись иммунитетом 
от полицейского ареста, устроить рас- 
стрел прохожих и автомобилей, пред- 
варительно отыскав бонус КИ! Frenzy. 
Происходило все это в трех городах: 
Liberty City (инспирирован Нью-Йорком), 
San Andreas (похож на Лос-Анджелес) и 


¢ 


YOu got the energy! 
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666 


Майк Дэйли так рассказывает об одном из уровней, KOTO- 


рый он создал для первой части Lemmings: 


В оригинальной игре про леммингов нашлось место и для 


очень мрачного арта, вероятно, чтобы оттенить «милашеч- 


ность» самих леммингов. Это особенно видно на уровнях в 


стиле Hell, где выход изображен в виде рогатой свиньи, a 


также на 14-м уровне сложности Tricky (уровень называется 
MENACING!!), где можно увидеть несколько подвешенных 
скелетов, с которых капает кровь, и огромный череп со зме- 
ей, ползающейу него из одной глазницы в другую. 

Но самый известный уровень - это 21-й (на том же уровне 


сложности). Он называется А! the 6’s и состоит из игрового 
поля с формой числа 666. В нем 66 леммингов, для прохож- 
дения требуется спасти 66%, в распоряжении игрока есть 
по 66 единиц каждого умения, а на все про все отводится 


6 минут. Вообще-то это просто шутка, вовсе не пропаган- 


дирующая сатанизм или что-то в этом же духе. Изначально 


основной темой должна была стать цифра 5 (55 леммингов, 


5 минут и так далее). Но мне никак не удавалось спланиро- 


вать уровень так, чтобы требовалось спасти 55% леммингов, 
не меняя само их число (55% от 55 равняется 30,25 - ред.), 
так что пришлось подключить сюда «адскую» тематику. 


Этот уровень вместе с Мепастя был исключен из нескольких 
версий для домашних консолей. То же самое случилось ис 
безобидной миссией A beast of a level, про который издатели 


тоже думали, что он ассоциируется со Зверем (число 666), 


ав действительности он был не более чем отсылкой к игре 
Shadow of the Beast, которую я портировал для Commodore 64. 


Эта милая 
пятнистая собачка 
сейчас найдет овцу, 
покусает ее до 
бессознательного 
состояния и пере- 
садит на нее своего 
хозяина - небольшой 
компьютерный чип из 
робота по имени Evo. 


ОЙ, сколько 


раз уже мы таких дра- 


конов видели! Хотя 
вот конкретно с этим 
ситуация такая: если 
его убить, то выплы- 
вет табличка 1000, 
аесли ее подобрать, 
то игра голосом Дей- 
ва Джонса скажет 
«Вопиз»! 


Vice City (копия солнечного Майами). В 
каждом из них игрок проводил по два за- 
езда с действительно разнообразными, 
хотя порой и откровенно зубодроби- 
тельными миссиями. Для ориентации на 
местности никакой карты в самой игре 
не предусматривалось, вместо этого она 
поставлялась в печатном виде в короб- 
ке с диском. Поскольку первую часть 
официально в России не издавали, при- 
ходилось запоминать и даже рисовать 
карты самостоятельно, матерясь каждый 
раз, когда в миссии с жестким таймером 
поворачивал не втот переулок. 

Очень интересную концепцию раз- 
работчики применили по отношению 
к звуковому оформлению. Впервые в 
видеоигре появилось реалистичное му- 
зыкальное сопровождение: от прыжка 
в кабриолет, автоматически включалось 
какое-нибудь попсово-романтичное 
радио, а при краже пикапа - забойное 
кантри-шоу, причем не с самого начала, 
а со случайного момента. Крэг Коннер, 
Грант Миддлтон и Колин Андерсон 
создали 20 восхитительных треков и 
не меньшее количество перебивок 
и джинглов для выдуманных радио- 
станций общей длиной в час реального 


времени. На мой скромный взгляд, это 
аудиальное богатство процентов на 
сорок насыщает жизнь в виртуальных 
городах Grand Theft Auto. Ни одна игра 
серии не представима безо всех этих 
креативных композиций на тему джой- 
райдинга, зажигательных джинглов 
Head Radio, шоу Джонни Рикаро, диджея 
Ричи ТИ, «классической» дамы Морган 
Мерриуэзер и даже, простите, Русланы 
Лижичко с Vladivostok FM. Ну и, разуме- 
ется, никуда без чумовых пародий на 
рекламу (Liberty City Survivor! Fernando’s 
New Beginnings!), которые чуть менее 
чем полностью написал Дэн Хаузер, 
брат Сэма. Впрочем, это было уже силь- 
но позже, к первой части бандитского 
симулятора Дэн отношения не имел. 

Однако еще до выхода GTA у Джонса 
начались серьезные трудности. Он не 
успел выпустить в срок два заказанных 
Nintendo проекта, хотя, справедливости 
ради следует отметить, что большая N 
сама очень жестко фильтровала контент 
этих игр и постоянно возвращала их на 
доработку. В итоге контракт был отозван, 
и Дэвиду пришлось искать нового из- 
дателя для выхода Ha Nintendo 64 - He 
пропадать же играм (одну, впрочем, 
емуудалось довольно быстро подсунуть 
ВМС). Поиски завершились даже лучше, 
чем он мог рассчитывать: разработчик 
и издатель Gremlin Interactive не только 
согласился выкупить его долю и все дол- 
ги по зарплате, но и предложил Дэвиду 
место креативного директора компании, 
не говоря уже отом, чтобы все-таки из- 
дать подвисший проект. Так в печать с 
новыми сопроводительными документа- 
ми ушла Body Harvest (1998), довольно 
странный экшн, в котором человечек в 
костюме почти как у Самус Аран путе- 
шествовал по разным периодам ХХ века, 
бегал по достаточно большой карте (и уго- 
HAN автомобили!), отстреливая огромных 
инопланетных насекомых и решая задач- 
ки на местности. Там же впервые появи- 
лась фирменная мини-карта с компасом, 
которая потом появилась лишь в СТА ||. 

Компания BMG Interactive 
Entertainment тоже переживала He луч- 
шие времена. В том же 1998-м она была 
продана набиравшему обороты изда- 
тельству Take-Two Interactive, и первым 
продуктом под этой вывеской стал «под- 
кКиДыШ» от DMA Design: Space Station 
Silicon Valley (1998) для Nintendo 64. Это 
был пропитанный духом то ли Соника, 
то ли Гринписа трехмерный платформер, 
где игрок управлял роботом, способным 
вселяться в различных животных. Зве- 
рюшки покинули Землю на космической 
станции за тысячу лет до происходящих 
событий, атеперь этой станцией за- 
владел злобный доктор, которого нужно 
найти и покарать. Продюсировал проект 
лично Сэм Хаузер — кстати, пора бы ио 
нем вспомнить. 

После успешной работы над «Косми- 
ческой станцией» переехавшим в Нью- 
Йорк Хаузеру с братом и коллегами по 
работе пришла в голову странная идея: 
выкупить эдинбургский коллектив ОМА 
Design (который и разрабатывал SSSV) 
и сее помощью делать игры «прямо 
как фильмь». А чтобы отделить эту про- 


Body Harvest — это в” 
некотором смысле , 
СТА с насекомыми, № 
хотя делала игру со- 
всем другая команда. 
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дукцию от основной линейки Take-Two 
Interactive, в которой по-прежнему ра- 
ботали братья Хаузеры и ко, был создан 
лейбл Rockstar Games. 

Непосредственно выкупить разра- 
ботчиков «Рок-звездам» не удалось, но 
благодаря тому, что права на СТА теперь 
принадлежали Take-Two, они договори- 
лись с Дэвидом Джонсом о разработке 
дополнения Grand Theft Auto: London 
1969 (1999) силами эдинбуржцев. Ac 
головным офисом в Данди был заключен 
контракт на полноценное продолжение. 
Новые владельцы студии не были против 
«левака», потому что DMA Design этой 
разработкой принесла бы больше денег, 
чем все прочие разработчики Gremlin 
Interactive, вместе взятые. К тому же у 
них в производстве были еще две муль- 
типлатформенные танковые аркады, впо- 
следствии изданные британцами: Wild 
Metal Country (1999) и Tanktics (1999). 

Целых полгода все шло хорошо и без 
потрясений, пока в какой-то момент уже 
практически готовое продолжение СТА 
не оказалось под угрозой срыва. В июне 
99-го французский издатель Infogrames 
приобрел «Гремлинов» со всеми потроха- 
ми, включая студии в Данди и Эдинбурге. 
Дэвид Джонс, который не видел для себя 
будущего в объединенной компании, 
покинул DMA Design, оставив ее с недо- 
деланной игрой. К счастью, Сэму Хаузеру 
удалось уговорить своих спонсоров из 
Таке-Тмо выкупить студию целиком, бла- 
го французы запросили не слишком вы- 
сокую цену за шотландских разработчи- 
ков. Место Джонса на заключительном, 
самом ответственном отрезке работы 
занял сам Хаузер: так закончилась не- 
простая история DMA Design и началась 
новая — Rockstar Games. 

Читайте продолжение приключений 
супербратьев Хаузер в следующем но- 
мере! 


Пратчетт и Лемминги 

Есть мнение, что Лемминги, ставшие национальным успе- 
XOM Соединенного Королевства в целом и Шотландии в 
частности, добрались Идо английского писателя Терри 
Пратчетта. Вот, например, отрывок из книги «Интересные 
времена»: 


Ринсвинд попытался взять себя в руки. Наконец слово, 
которое он все это время внутренне нащупывал, достигло 
верхних слоев сознания. И слово это было «голем». 

Даже в Анк-Морпорке была парочка големов. Везде, где 
есть волшебники или священнослужители, склонные к 
экспериментаторству, вы обязательно найдете голема. 
Голем обычный представляет из себя фигуру, слепленную 
из глины и оживленную заклинанием или молитвой. Го- 
лемы, конечно, могут выполнять какую-нибудь работенку 
попроще, но мода на них уже проходила. Проблема была 
не в том, как заставить их работать, а в том, как заставить 
остановиться. К примеру, если поручить голему работу в 
саду, а потом забыть об этом, то через некоторое время 
вы обнаружите, что стали гордым обладателем грядки 6o- 
бов длиной в полторы тысячи миль. 

Ринсвинд посмотрел вниз, на одну из рукавиц. 

Осторожно дотронулся до картинки с изображением сра- 
жающегося солдата. 

Звук семи тысяч мечей, одновременно извлекаемых из но- 
жен, напоминал скрежет разрываемого железного листа. 
Семь тысяч мечей нацелились прямо на Ринсвинда. 

Он сделал шаг назад. Армия тоже отступила. 

Итак, в его распоряжении оказались семь тысяч искус- 
ственных солдат, вооруженных острыми мечами. Тот факт, 
что он каким-то образом может ими управлять, не слиш- 
ком утешал. Теоретически он всю свою жизнь мог управ- 
лять Ринсвиндом - ну и каков результат? 


На высказанный вслух вопрос Пратчетт ответил так: 
«Только потому, что армия големов может сражаться, ко- 
пать, маршировать и карабкаться, и управляется малень- 
кими иконками? Даже не представляю, как вы могли так 
подумать... я не только стер Lemmings со своего жесткого 
диска, я перезаписал занимаемое ими пространство так, 
чтобы не было никакой возможности их восстановить». 
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Двое отважных солдат против полчищ террористов и пришельцев. Гибель от 
одного попадания. Кооперативный режим на двоих. Три иероглифа, не имеющих 
в совокупности никакого значения и читающихся как «кон», «TO» и «ра». Contra. 
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МЕ$-версия первой «Контры» стала одной из первых игр, в которых работал так называемый Konami Code: набрав на титульном экране «вверх, вверх, 
вниз, вниз, влево, вправо, влево, вправо, В, А, Start», игрок получал 30 жизней - достаточно, чтобы даже не самые опытные геймеры одолели все восемь 


уровней. В западных версиях Operation С Konami Code позволял выбирать уровень; японцы обошлись без кода: они и так могли начинать с любого этапа. 


А дальше с читами началось вообще замечательное: японцы в Alien Wars и Hard Corps (в которой, напомню, персонажи умирали лишь с третьего попада- 
ния) могли себе набить десятки жизней и выбор уровня, а американцы и европейцы - нет. Неудивительно, что Hard Corps считается одной из сложнейших 
частей сериала! Konami Code же вернулся в измененном виде (вместо А и В, отсутствующих Ha «Дуалшоке», надо было нажимать 11, R1, 12, R2, L3, ВЗ) в 


СЕРИАЛ СОМТВА 


«Контры» на Р$2. В Contra 4 классическая версия кода, введенная на паузе, улучшает оружие один раз за этап; повторный ввод чита убивает героя. 


1) В Operation С впер- 
вые появился auto- 
fire, позволяющий 
непрерывно стрелять, 
не отпуская кнопки, а 
также самонаведение 
снарядов. Правда, 
если враг скрывался 
за границей экрана, 
они терялись, кружа 
вокруг героя. 


2) М$Х-версия «Кон- 
тры» позволяла выби- 
рать оружие по вкусу, 
ане довольствоваться 
последним подо- 
бранным. 


далеком 1987 году 
разработчики из 
Konami, вдохновив- 
шись сверхпопуляр- 
ными в то время 
экшн-фильмами — от «Хищника» и 
«Коммандо» до «Рэмбо» до «Чужих», — 
создали игру, вмиг ставшую хитом — 
«Контру». Не стесняясь, они срисовали 
главных героев игры, Билла и Ланса, 
с Шварценеггера и Сталлоне, а ино- 
планетян — с «Чужих», и не прогадали. 
Впрочем, «Контру» было за что 
любить и тем, кто не восторгался 
мускулами голливудских качков: 
ее игровая механика была велико- 
лепной. Игру можно было проходить 
вдвоем одновременно, персонажи 
беспрекословно подчинялись управ- 
лению, которое позволяло стрелять 
как в стороны, так и по диагоналям, 
экран скролился слева направо по 
мере прохождения уровня, открывая 
все новых и новых врагов, недостат- 
ка в которых никогда не ощущалось. 
Изредка герои находили новые 
«стволы»: от лазера и огнемета до 
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покрывающего салютом пол-экрана 
Spread Gun. Обычные двумерные 
уровни сменялись прохождением 
вражеских баз, когда камера оказы- 
валась за спинами Билли и Ланса. 

Все вышеописанное и легло в 
каноны сериала. «Альтернативные» 
уровни меняли перспективу или вооб- 
ще исчезали, но двумерность, коопе- 
ративный режим и высокая сложность 
стали синонимичными с названием 
сериала, которое в свое время было 
едва ли не нарицательным. 

Аркадная «Контра» добралась до 
США без потерь, но в PAL-pernoHax с 
ней случилась беда: по непонятным 
причинам она лишилась кооператив- 
ного режима (если участвовало двое 
игроков, то второму приходилось 
банально ждать своей очереди) и 
переименовалась в Gryzor. 

Через год после релиза оригина- 
ла Копат! выпустила и «Контру» на 
Famicom. Именно эта версия, создан- 
ная под руководством Сигехару Умед- 
заки (недавно покинувшего Konami 
и основавшего студию Good-Feel, 
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прославившуюся no Wario Land: The 
Shake Dimension и Kirby's Epic Yarn), 
стала привычной и знакомой миллио- 
нам. В целом творение команды Умед- 
заки можно назвать дополненной и 
улучшенной версией «Контры». 

Для того чтобы игра выглядела 
покрасивее, в картриджи был встроен 
чип УСВ2 - это, увы, коснулось только 
японского релиза. В Америке «Контра» 
выглядела куда беднее: в джунглях не 
шевелились листья деревьев, а на пя- 
том этапе не шел снег. Это ухудшение, 
впрочем, было детским лепетом по 
сравнению стем, во что превратилась 
европейская версия игры: чтобы уго- 
дить панически боящимся всяческого 
насилия немцам, умельцы из Konami 
вырезали из «Контры» всех, гм, людей. 
Вместо Билла и Ланса на стартовом 
экране красовались два безликих 
робота; спрайты некоторых врагов 
также были перерисованы, чтобы ни- 
чем не напоминать живых существ — 
помилованы были только пришельцы. 
Сменилось и название игры — вплоть 
до времен PlayStation РА! -регионы 
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3) Аркадные «Контры» отличались от 
привычных нам домашних версий 
вертикальным экраном. 


4) В аркадной версии оригинальной 
«Контры» вражеские базы пред- 
ставлялись в виде лабиринтов, в 
которых необходимо было выбирать 
путь (ориентируясь по карте вверху 
экрана). 


5) Непродолжительные битвы с 
боссами в базах аркадная версия 
выделяла в отдельные этапы. 


6) Разработчики без зазрения со- 
вести позаимствовали гигеровские 
дизайны пришельцев. А большими 
буквами на красном фоне по центру 
картинки написано слово «Alien». 


7) Хотя в Contra Force и четыре пер- 
сонажа, игра заканчивается, когда 
хотя бы у одного из них кончаются 
все жизни. 


8) Японская МЕ$-версия не только 
была графически круче американ- 
ской, но и содержала ряд приятных 
мелочей вроде дополнительных сце- 
нок или карты между уровнями. 
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ii борьбе Билла и Ланса с инопланетной сущностью под Ha- 
званием Red Falcon, которая в конце Alien Wars наконец- 
то гибнет - но его останки, являющиеся сами по себе тем 
еще мутагеном, продолжают сеять хаос и разрушение. 
Так, в Shattered Soldier Ланс становится антагонистом 


и борется с правительством, используя силы «Красного 


ястреба». Аналогичная ситуация - ив Hard Corps, несмотря 


Pir 

1 fy x . : 

7 на то, что «клетка чужого» - единственное связующее зве- 
но между ней и другими «Контрами». Полковник Бахамут, 
прославившийся в борьбе с инопланетянами и известный 
по организации неудачного переворота, решает повторно 
наступить на те же грабли и, заручившись поддержкой 
роботов, наемников и исследующего пришельцев доктора 
Мандрейка, поднимает восстание. Он терпит поражение в 
каждой из концовок: в первой его биологическое оружие поднимается против его же самого, и 
Бахамут едва успевает унести ноги, пообещав вернуться; во второй герой гибнет вместе с пол- 
ковником, взорвавшись на орбитальной станции; в третьей между ними происходит честная 
дуэль, после которой умирающий Бахамут запускает в атмосферу ракету с биологическим ору- 
жием; в четвертой, наконец, полковник сам принимает дозу «Красного ястреба» и безудержно 
мутирует перед гибелью. Есть еще один вариант окончания игры, считающийся «геймовером»: 
перед дуэлью в третьем маршруте Бахамут предлагает протагонисту присоединиться к нему и, 
в случае положительного ответа, принимается по-тирански править миром. Зная о такой раз- 
вязке, играть за юного повстанца-Бахамута в Hard Corps: Uprising, посвященной его первому 


В Hard Corps особенно заметно отличие от типичного для 
ранних частей гип’п’5ип-геймплея: большую часть времени 
герои проводят не в беготне с пальбой по пушечному мясу, а 
на статичном экране в битвах с боссами. 
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Главную роль в Legacy of War и С: The Contra Adventure играл 


Рэй из Hard Corps, 


неудавшемуся восстанию, не очень-то и хочется, не правда ли? 
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1.) Над саундтреком Alien Wars, 
помимо прочих, работала Мики 
Хигасино, известная по музыке 
кпервым двум частям Suikoden, 
а за дизайн персонажей отвечал 


Масаюки Сарута, впоследствии воз- 


главивший разработку четвертой (и 
худшей) части ВРС-сериала. 


2) Четвертый уровень Contra Ill: The 


Alien Wars задал тон всем последую- 


щим выпускам цикла. Герои гнали 
на мотоциклах, отстреливая врагов 
и попутно сражаясь с гигантским 
цеппелином, затем хватались за 
ракету, что нес вертолет, взлетали 
в небо, где, перепрыгивая с одной 
летящей ракеты на другую, бились с 
летающим боссом. 


3) Обложку японского издания Hard 
Corps нарисовал Ясуоми Умецу, 
скандально прославившийся ани- 
мационными лентами Kite и Mezzo 
Forte. 


знали «Контру» как Probotector. Един- 
ственным исключением из этого 
правила стали порты первой части на 
другие консоли (ZX Spectrum, Amstrad 
CPC и Commodore 64), выполненные 
усилиями Ocean Software. В отличие от 
МЕ$-версии, их европейские релизы 
не были зацензурены, но и сназва- 
нием им тоже не повезло: их тоже 
окрестили Gryzor. 

Сама же Копат! занялась портом 
под М$Х2 — выпущенный только 
в Японии домашний компьютер от 
Microsoft, известный, в частности, 
по первым двум частям Metal Gear. 
Как и в дилогии от Хидео Кодзимы, 
в «Контре» под М$Х отсутствовал 
скроллинг, и игра была целиком и 
полностью переделана с учетом этой 
особенности. Более того, в нее было 
добавлено еще 10 новых уровней — 
правда, созданных явно не топовой 
командой разработчиков, отчего 
страдающих от однообразия ив 
целом далеко не лучшего дизайна. 
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Вслед за первой частью последо- 
вала и вторая - уже через год. Зирег 
Contra: Eirian no Gyakushu («Контрата- 
Ka пришельцев») была типичнейшим 
сиквелом: снова инопланетная 
угроза, снова противостоящие ей 
Билл и Ланс с кучей пушек. Игровая 
механика претерпела незначитель- 
ные улучшения — появились наклон- 
ные поверхности, например. Самое 
же заметное изменение коснулось 
уровней с видом сзади: в них камера 
отьехала подальше да повыше, и 
с top-down перспективой а-ля The 
Legend of Zelda разработчики смог- 
ли создавать полноценные уровни 
взамен банальных коридоров. 

Традиция портить названия 
западных релизов продолжилась: 

в PAL-pervoHax МЕ$-версия игры 
называлась Probotector ||: Return of 
the Evil Forces, а в Америке — Super 
С (к счастью, эта самая С была по- 
заимствована прямо из логотипа 
первой части, так что узнать ее не 
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составляло труда). Некоторые по- 
клонники сериала предполагают, 
что американское переименование 
стало следствием скандала «Иран- 
контрас», связанного с продажей 
администрацией президента США 
оружия Ирану и использованием 
выручки для финансирования по- 


встанцев в Никарагуа (которые и на- 


зывали себя «контрас», сокращенно 
OT «кортрреволюционерь»). С этой 
теорией, однако, не вяжется хроно- 
логия: вся шумиха пришлась на ко- 
нец 1986 года, в то время как ори- 
гинальная Contra под неизменным 
названием вышла в СШАв 87-м. 
Сиквел Зирег С оказался пор- 
тативным: Contra (написано не 
тремя кандзи, как обычно, а каной) 
для Game Boy называлась в США 
Operation С, ав Европе — просто 
Probotector. Музыка в ней использо- 
валась старая, стилистика уровней 
была позаимствована из предше- 
ственниц, кооперативного прохожде- 
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В 1998 году, в то время, как Appaloosa все еще мучалась 


с «Контрами» для PS one, осакское подразделение Konami 


работало над Contra Spirits 64 для актуальной на тот момент 


консоли Nintendo. Увы, без какого-либо объяснения игра бы- 


ла отменена. Впоследствии ходили слухи о возможной «Кон- 
тре» для GameCube, но они остались лишь слухами. 
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ния не было — HO OT карманного спин- 
оффа вряд ли стоило ждать большего. 
Дизайн уровней, надо отметить, был 
достаточно приятным. 

Последней же частью цикла, сде- 
ланной в духе оригинала, стала игра, 
изначально никакого отношения к 
сериалу не имевшая. Ее планировали 
выпустить в Японии под названием 
Arc Hound, передумали, отменили 
релиз, потом передумали еще раз, 
сочтя, что американцам понравится 
игра про современных борцов стер- 
роризмом, и решили снабдить ее для 
западного релиза громким именем — 
Contra Force. При заметной схожести 
игрового процесса (В «бастарде» были 
даже уровни с использовавшимся в 
Зирег С и портативном спин-оффе ви- 
дом сверху) разница в сюжете и сет- 
тинге слишком уж бросалась в глаза: 
действие разворачивалось в 1990-е 
в безликом мегаполисе Нео-Сити, и 
во всей игре не было даже и намека 
на пришельцев, роботов или хоть 


что-то научно-фантастическое. Но, 
судя по всему, Contra Force все-таки 
считается каноничной частью цикла: 
Нео-Сити упоминается в Contra 4, а 
мелодия с экрана выбора персонажа 
была использована в Contra ReBirth. 
Переломной же для истории 
«Контры» стала третья часть основной 
линейки, Contra Spirits (Contra Ill: The 
Alien Wars в США, Super Probotector: 
Alien Rebels в Европе). Разработку 
игры доверили Нобуе Накадзато, 
ранее занимавшемуся графикой 
для Teenage Mutant Ninja Turtles и 
Castlevania: The Adventure. Получив в 
свое распоряжение SNES, платформу, 
располагающую гораздо большими 
графическими возможностями, На- 
кадзато справедливо решил, что стоит 
сместить фокус геймплея с истребле- 
ния пушечного мяса на битвы с боль- 
шими и впечатляющими боссами. 
Любимым для самого Накадзато 
нововведением в Contra III стала 
возможность хвататься за стены и 


AN UNMANNED ROBOT 
RAMPANT THROUGHOUT THE CITY! 


потолки. Благодаря ней персонажи 
могли во время боя находиться 
практически в любой точке экрана, 
что позволяло сделать сражения 
гораздо более разнообразными. 
Также герои научились таскать с со- 
бой по два оружия - то есть, можно 
было приберечь ствол помощнее для 
более серьезного босса (не рискуя 
потерять его при какой-нибудь глу- 
пой гибели). По традиции, парочка 
уровней была выполнена в нетриви- 
альной перспективе: разработчики 
подвесили камеру прямо над полем 
боя, и герои с противниками выгля- 
дели маленькими букашками. 

Alien Wars вмиг стала классикой: 
ее динамика и зрелищность не могли 
не покорить никогда не видавших 
подобного геймеров. Именно в этом 
направлении и пошел развиваться 
сериал в будущем, отметившись на 
Mega Drive/Genesis лучшей по моему 
мнению частью сериала - Contra: 
Hard Corps. При ее разработке Нобуя 


IS RUNNING 


4) Кому вообще могут принести 
удовольствие прыжки по узеньким 
платформам с ужасно неудобной 
камерой и загораживающим пол- 
экрана зеленым лицом? Разве 
что разработчикам Contra: Legacy 
of War. 


5) Японская версия Hard Corps 
предоставляла персонажам целых 
3 HP на жизнь. Таким образом, 
можно было. осторожничать и не 
терять оружие, переключаясь на 
последнем издыхании на обычный 
автомат. Надо отметить, что это по- 
слабление сделало японскую Hard 
Corps проходибельной без безу- 
мных навыков ниндзя, требуемых 
западными версиями игры. 


6) Босс второго уровня в Alien Wars 
красовался модным в Te времена 
эффектом Mode7. 


7) Всеобщей роботизации в 
европейской версии Hard Corps 
подвергся даже командир Дойль, 
появляющийся в кадре только во 
время брифингов. 


6 2P 
ГДЕ =00 
$4747 SHOT 


СЕРИАЛ CONTRA 


_PRESS START 


ey 


FRY, ` 
aS 
® 


cP ee ee ee 


ere Bree Be” Bes” Oe Bes” Be” Be ae Ms 
Oe a 4 al" ee et ‘ A <. Or: a ee os 
К Tes é 2. к | 


As ae eS ee i 


= 


teAV ten ten ten teny te 


up Wee at Vee pi RES SOA AA: Ve: Veen , r У , - 
О ES BS BE SS SES 


едина: 
~ “=. . 


В ФОКУСЕ | СПЕЦ 


17:00 


Hit Rate 


1) Действие Contra 4 разворачива- 
лось сразу на двух экранах DS, что 
вызвало обилие критики отлюдей, 
не успевавших объять взглядом 
всю вертикаль. 


2) По сравнению с красивейшими 
16-битными выпусками сериала 
«Контры» для PS1 выглядят невы- 
носимо убого. 


3) Для «Контр» типичен фансервис: 
вот черепаха из первого уровня 
Alien Wars в Shattered Soldier. 


4) Contra ReBirth. Наглядно де- 
монстрирует, за что стоит любить 
сериал: столь эпических сражений 
в наш век сурового реализма днем 
с огнем не сыщешь. 


5) Музыку к Shattered Soldier 
писал уже снискавший любовь 
миллионов Акира Ямаока. 


Накадзато хотел добиться того, чтобы 
интерес игрока не остывал после 
одного прохождения. Так, число 
героев было доведено до четырех, 
иукаждого был свой уникальный 
арсенал; на пути изредка встречались 
развилки, влияющие на дальнейшее 
развитие сюжета и, соответственно, 
уровни. В итоге число уникальных 
прохождений Hard Corps достигло 20 
(4 персонажа на 4 сюжетных концов- 
ки плюс 1 секретную). Градус безумия 
же здесь еще более повысился по 
сравнению с предыдущим выпуском: 
буквально каждый второй босс не- 
вольно заставлял произнести про 
себя удивленное «ого!». A ewe в Hard 
Corps был потрясающий, невероят- 
ный, сногсшибательный саундтрек. К 
его написанию, к слову, приложила 
руку Митиру Ямане, прославившаяся 
впоследствии своими работами над 
сериалами Castlevania и Suikoden. 
Название игры (читается как 
«хардкор») в РАЁ-регионах опять со- 
кратилось до невразумительного 
Probotector, герои сменились на 
безликих роботов (у которых, что 
самое жуткое, остались голоса пред- 
шественников - то есть, красный 
кусок металла при гибели издавал 
пронзительный женский визг), а зло- 
деи - на роботов-инопланетян (два в 
одном). Пострадал и сценарий: пре- 
дательство доктора Мандрейка было 
из него вычеркнуто, инопланетная 
клетка - заменена на источник энер- 
гии, а реплики, и без того убогие в 
оригинале и американском переводе, 
стали совсем уж негодными (вплоть 
до грамматических ошибок). К всеоб- 
щей радости, этот «Проботектор» был 
последним: все последующие игры 
цикла выходили в Европе под ориги- 
нальным названием и без купюр. 
После двух экшн-шедевров На- 
кадзато решил попробовать себя 
на стезе тактических RPG. Результа- 
том его трудов стала весьма тепло 
принятая дилогия Vandal Hearts. С 
«Контрой» же тем временем дела 
обстояли куда хуже: оставшись без 
рулевого, сериал угодил в руки вен- 
гров из Appaloosa Interactive. Пойдя 
на поводу у тогдашней моды на трех- 
мерность, они отказались от класси- 
ческого вида сбоку и выпустили на 
PlayStation и Saturn уродливую и бес- 
помощную Contra: Legacy of War. Ка- 
мера летала Kak ей заблагорассудит- 
ся, сами уровни были невыносимо 
убогими - зато в Legacy of War была 
поддержка стереоскопического 3D, 
ставшим писком моды лишь недавно 
(существовало даже издание, в ком- 
плект которого входили ЗО-очки). 
Услышав гневные протесты 
геймеров, Appaloosa одумалась и 
вернула в следующую часть сериала, 
С: The Contra Adventure для PS one, 
классические двумерные уровни — 
разбавив их, правда, дрянью а-ля 


Legacy of War. Впрочем, даже имею- 
щие шанс стать неплохими «плоские» 
этапы у «аппалузеров» получились 
банально скучными, а отсутствие 
кооперативного прохождения убило 
и без того мизерную вероятность по- 
лучить хоть какое-то удовольствие от 
игры. Обе «Контры» для Р$ опе счита- 
ются худшими частями сериала - 60- 
лее чем заслуженно, надо сказать. 

К началу эпохи PS2, на счастье 
фанатов, к «Контре» вернулся Нобуя 
Накадзато. При разработке Shattered 
Soldier (в оригинале — Shin Contra, 
«Настоящая Контра») Накадзато при- 
шлось совмещать обязанности ре- 
жиссера и продюсера. Самостоятель- 
но умерять собственные замашки, по 
его словам, очень утомительно. 

Новая платформа позволяла 
не идти на компромиссы в вопросе 
зрелищности действа, а Накадзато 
понимал, что нужно для того, что- 
бы «Контра» не переставала быть 
«Контрой». Tak, при полигональной 
графике геймплей оставался ‹«пло- 
СКИМ», сложность — очень высокой, 
асюжет - намеренно упрощенным: 
пускай, дескать, новомодные игры 
пытаются подражать кинематографу, 
«Контре» это незачем. Накадзато и не 
скрывал, что делал игру для нердов, 
готовых вызубривать паттерны атак 
боссов и переигрывать сложнейшие 
испытания для того, чтобы добиться 
лучшей концовки. Пожалуй, именно 
поэтому Shattered Soldier и не могла 
быть коммерчески успешной в прин- 
ципе, несмотря на заметный успех 
среди давних поклонников сериала. 

Быть может, именно низкие 
продажи и заставили Копат! пере- 
смотреть будущее цикла. Накадзато 
был смещен с режиссерского поста, 
оставшись лишь на продюсерском, а 
следующая игра цикла, Neo Contra, 
словно создавалась с намерением 
сделать полную противоположность 
Shattered Soldier. Она ознаменовала 
возвращение к 3D (в этот раз — с 
изометрической перспективой) и 
гип’и’5ип-геймплею: боссов стало 
заметно меньше, а беготни и легко 
убиваемых врагов — больше. Слож- 
ность, бывшая в Shattered Soldier 
запредельной, в Neo Contra упала так 
низко, что игроки стали жаловаться. 
Также в погоне за модой в игру доба- 
вили полных напыщенности сценок — 
таких, от которых плеваться хочется. 

Neo Contra была встречена про- 
хладно, и после нее Нобуя Накадзато 
как в воду канул: с тех пор все его 
упоминания в титрах игр от Копат! 


а 


находятся исключительно в разделе 
«Special Thanks». 

Спасать тонущий сериал при- 
шлось уже без его главного идео- 
лога: никому не известная (и, что 
характерно, не создавшая ничего 
толкового ни до, ни после) кали- 
форнийская контора WayForward 
Technologies под руководством 
продюсеров из Копат! выкатила к 
двадцатилетию «Контры» четвертую 
часть. То есть, по факту, одиннадца- 
тую, но с цифрой 4 в названии. 

Contra 4 из кожи вон лезла, 
стараясь угодить фанатам классики, 

и оказалась прямо-таки набита фан- 
сервисом. Из игровой механики было 
выброшено все то, что было сочтено 
лишним — остался лишь минимум, 
бывший в первых двух частях. Да и 
подборка уровней прямо-таки стара- 
лась выбить ностальгическую слезу. 
Contra 4 действительно смогла возро- 
дить сериал, причем так, как это у нас 
заведено в последнее время, - отка- 
том к классической схеме. И, конечно, 
Konami не была бы Konami, если бы 
не нашла что испортить: РАЕ-регионы 
Contra 4 так и не увидели вообще. 

А потом до руководства компа- 
нии, судя по всему, дошло, что на 
современном рынке ритейл-игр для 
«больших» консолей уже нет места 
простецким двумерным шутерам с 
высоким градусом хардкорности - и 
после портативного выпуска «Контра» 
переехала на рельсы цифровой дис- 
трибуции. Первой ласточкой стала 
Contra ReBirth для WiiWare — корот- 
кая, но очень правильная «Контра», 
выполненная в духе третьей части. 

Главная претензия к четвертой ча- 
стии ReBirth - в отсутствии каких-либо 
толковых нововведений: они смогли 
повторить удачные формулы NES- и 
ЗМЕЗ-итераций сериала, но при этом 
оказались лишены собственной «изю- 
МИНКИ». В этом, к счастью, не получит- 
CA обвинить последний же на данный 
момент выпуск цикла — лишившуюся 
самого важного слова в названии 
Hard Corps: Uprising. Ее обзор вы най- 
дете на страницах этого номера. 

Что дальше? Брайан Кокс, продю- 
cep Castlevania: Lords of Shadow, хочет 
поработать над трехмерной частью 
Contra — правда, руководство Konami 
He торопится дать зеленый CBET Ta- 
кому проекту. Arc System Works горит 
желанием превратить Hard Corps в 
отдельный самостоятельный сериал, 
а сама Konami на ЕЗ подразнила 
нас знакомой огненной буквой «С». 
Ждем анонса! СИ 
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iInFAMOUS 


Среди эксклюзивов для PlayStation 3 именно inFAMOUS почему-то считается гадким 
утенком. Мол, есть вот Uncharted 2 - это предел мечтаний, а есть какой-то сэндбокс 
про человека-аккумулятора, который подзаряжается от уличных фонарей. Отвечая 
на такое утверждение нестерпимо хочется использовать популярный пассаж с из- 
вестного имэджборда: «Так говорите, как будто это что-то плохое». 


СТРАНА ИГР 


Ледяных мутантов 
Коул «случайно» осво- 
бождает сам. 


ИНФОРМАЦИЯ. 


1латформа 
PlayStation 3 

Жанр: 
action-adventure. 
freeplay 

зарубежный издател 
SCEE 

РОССИИ A 
дистрибьюто| 
«1С-СофтКлаб» 
Разработчик 
Sucker Punch 
Обозреваемая 

версия 
PlayStation 3 
Мультиплеер 
отсутствует 
Страна 
происхождения 


США 


Уже 


в продаже 


именно за «злодея». 
Какие разрушения! 

Люди в страхе разбе- 
гаются кто куда! 


иквел inFAMOUS как две 
капли воды похож на 
первую часть. Вернее, 
как: визуально оба выпу- 
ска отличить достаточно 
просто — другая палитра, частичная раз- 
рушаемость объектов, классные модели 
персонажей в сюжетных роликах. Но 
сама идея осталась прежней. Герой тот 
же, проблемы ему достались прежние, 
способности, способы решения кон- 
фликтных ситуаций... Карма, опять же, 
преследует по пятам, как в сериале Му 
Name is Earl. В общем, любой, кто играл в 
первый inFAMOUS, разберется что к чему 
в продолжении за считанные секунды. 

А если кто не смог познакомиться с од- 
ним из важнейших эксклюзивов для про- 
блемной домашней консоли, то не вижу 
никаких причин и дальше откладывать 
прохождение отличной игры. Благо, сей- 
час ее может скачать любой желающий — 
она очень удачно попала в список бес- 
платных игр, доступных пострадавшим 
пользователям PSN. «Удачно» потому, 

что лучше пройти первую часть самому 


и потом со знанием сюжета браться за 
сиквел, чем доверять беглому и ничего 
толком не объясняющему вступлению. 

В первой части Коул столкнулся со 
всеми проблемами начинающего су- 
пергероя (или суперзлодея - я работал 
на эту концовку, во всяком случае) по- 
неволе. Получив возможность управлять 
электроэнергией, он стал одновременно 
и монстром, которого все боятся, и жерт- 
вой, и надеждой города Эмпайр Сити. Од- 
нако все усилия оказались напрасными: 
в самом начале inFAMOUS 2 появляется 
гигантская версия Коула-титана, про- 
званная просто the Beast, и разрушает 
город до основания. Герои успешно спа- 
саются бегством, но в процессе главный 
герой теряет часть полученных умений. 
Прибыв в Нью-Маре он, по идее, может 
начать новую жизнь. То есть, если рань- 
ше он был плохим парнем, то на новом 
месте никто не мешает сделаться божьим 
одуванчиком, и наоборот. Но, откровенно 
говоря, я не вижу в этом никакого смыс- 
ла, ведь если человек прошел первую 
часть с определенной концовкой, то в 


начале второй ему итак будет полагаться 
приятный бонус — плюс или минус к кар- 
ме. И получив один подарочный уровень 
«злодейства» переквалифицироваться в 
спасителя человечества уже не захочешь. 
Ситуация знакомая: первое время у 
героя мало способностей и поэтому его 
все шпыняют. Милитаристская органи- 
зация, которую между делом называют 
фашистами, прямо на улицах города 
отстреливает мутантов и заодно всех 
недовольных, где-то в болотах можно 
встретить повстанцев. Коул не нравится 
никому. Перемещаясь по городу, он 
только и делает, что встречает на карте 
красные точки — противников, которые 
либо вооружены до зубов, либо обладают 
невероятной физической силой. Прихо- 
дится исподтишка копить опыт и работать 


Карму перекосило 

В inFamous 2 очень важная роль OT- 
ведена карме. По сути, это система 
поощрений за тот моральный выбор, 
который совершает игрок. Если он 
помогает людям и вообще добрый, 
то показатель кармы набирает 
«синюю энергию», и тогда героя все 
любят и вообще никаких проблем. 
Если всех убивать и делать гадости, 
то Коул станет похож на уголек, 
интерфейс превратится в красный, 
и ему станут доступны совершенно 
другие умения. Очки кармы также 
начисляются за выполнение второ- 
степенных миссий, убийство про- 
хожих, высасывание их жизненной 
силы или, наоборот, заживление их 
ран. Самое интересное заключается 
в том, что концовки у хорошего и до- 
брого героя принципиально разные. 
Более того, в зависимости от дей- 
ствий героя меняются и некоторые 
миссии, т.е. различается прохожде- 
ние само по себе. 


СТРАНА ИГР 


INFAMOUS 2 
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на карму, потому что без ее участия 
новые способности не открываются. И, 
конечно, наслаждаться здешним «парку- 
ром». Без лишнего преувеличения, систе- 
ма перемещения по городу, придуманная 
Sucker Punch, заслуживает какой-нибудь 
награды. Потому что Коул, как настоящий 
супергерой, может все: цепляться за 
вывески, карабкаться по небоскребам, 
быстро перепрыгивать с одной платфор- 
мы на другую, разгоняться на проводах 

и рельсах, падать с большой высоты 

(при желании можно упасть так, что все 
вокруг окажется в руинах). Все это на- 
столько удобно, комфортно, что город 
воспринимается не как враг, а как «своя» 
территория. Помимо того, что его можно 
исследовать дни напролет, здесь еще и 
очень удобно прятаться от противников, 
перемещаться из точки А в точку Б, а 
самое главное, его планировка никогда 
не заставит блуждать в поисках, напри- 


мер, квеста. Можно пройти игру и ни разу 


не открыть карту, что для сэндбокса, тем 
более такого большого и сложного, до- 
стижение невероятное. 

Впрочем, придется смириться стем 
фактом, что большую часть времени 
предстоит не скакать по крышам, а 
уничтожать врагов, причем в невообра- 
зимых количествах. Это выглядит, что на- 
зывается, «очень круто»: можно пускать 
молнии из рук, вызывать торнадо, подни- 
мать в воздух машины и швырять их куда 
захочется. При этом многие миссии ста- 
раются не заострять внимание на боевой 
части, поэтому сражения проходят как 
бы фоном и очень хорошо вписываются 
в общую картину. Однако есть и такие 
задания, во время выполнения которых 
хочется выть и лезть на стенку. Каки в 
первой части, создается впечатление, 
что все миссии в игре команда приду- 
мывала вместе, и каждому сотруднику 
разрешили нафантазировать что-нибудь 
свое. В результате время от времени 
встречается такой неловкий «привет» 
из предыдущего выпуска: затянутые 
эпизоды, в которых надо что-то делать на 
время, отбиваться от возрождающихся 
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противников и выполнять совершенно 
неочевидные условия. 

Загадкой для меня остается лишь одно 
нововведение - этотак называемые 
пользовательские задания. Все-таки 
редакторы контента в эксклюзивах для 
PlayStation 3, при всем богатстве их 
функций, чаще всего остаются невостре- 
бованными (см. ModNation Racers). Здесь 
же созданное игроками содержание, по 
идее, должно быть неотличимо оттого, 
что предлагают разработчики. Так оно, в 
общем-то, и есть. Смущает только, что во 
время выполнения какого-нибудь зада- 
ния появляется окно с пользовательским 


соглашением, после чего — окно загрузки. 
Сразу после этого мисси отображаются 
зелеными кружками на карте. Выступить 
в роли демиурга может любой желающий, 
причем фантазия творца ограничивается 
весьма условно — масштабом, т.е. весь го- 
род перелопатить не дадут. A Tak — делай, 
что хочешь. Можно даже мостик к лока- 
ции, которая открывается после по сю- 
жету, построить сразу после выполнения 
первых сюжетных заданий. Делать там, 
правда, на тот момент будет нечего. 

С одной стороны, это вносит весьма 
ощутимое разнообразие в происходя- 
щее. Ведь это распространенная пробле- 


Вверху: Самые 
основные суперспо- 
собности герои пере- 
кочевали из первой 
части. Но только они. 


Внизу: Чтобы от- 
крылись новые 
способности мало 
накопить достаточно 
опыта - надо ещеи 
дополнительные усло- 
BUA ВЫПОЛНИТЬ. 


ма каждого представителя популярного 
сейчас жанра, когда рано или поздно 
игроку становится скучно выполнять 
однообразные миссии, тем более если 
они подчинены какой-то одной последо- 
вательности. Например, в первой части 
надо было спускаться с канализацию — 
это былатакая граница между условны- 
ми главами. Здесь же повествование 
построено по другому принципу. Сюжет- 
ные задания появляются одно за другим, 
каждое имеет ценность для истории, как- 
то раскрывает характер героев, в общем, 
показывает какое-то действие. Сюжет не 
буксует. Да, здесь есть и второстепенные 
задания, причем с известной хитростью: 
если играть за злодея, то поручения для 
доброго героя будут заблокированы. 
Есть и нейтральные поручения, и просто 
рандомные события. Скажем, можно 
обезвредить бомбу на улице, чтобы не 
пострадали прохожие. Или уничтожить 
отряд полиции, просто для фана, ну, и для 
дополнительных очков кармы. 

Что у сиквела получается предска- 
зуемо плохо, так это «брать разгон». В 
том смысле, что по сравнению со второй 
половиной игры, первая кажется скучной 
демо-версией. Это не бросается в глаза 
поначалу, просто в определенный момент 
повествование начинает «штормить», а су- 
перспособности главного героя наконец- 
то позволят устраивать на улицах города 
тотальный геноцид. Шутка в том, что этого 
не ждешь и не требуешь. А когда, нако- 
нец, показывают все самое интересное, 
почему-то сразу задумываешься: «Так что 
ж раньше-то все не так было?» 

Конечно, это пустяки. Оригинал 
столкнулся с такой же проблемой в кон- 
це. Правда, просчеты на пути к финалу 
многих убеждали в том, что концовка 
того не стоит. Здесь же чувствуется, что 
разработчики попытались сгладить про- 
хождение, избавиться от «провисаний», 
вытянуть все, даже самые мелкие и не- 
значительные сценки и задания. В этом 
видна тщетность, разумеется, потому 
что никто не станет задумываться о TOM, 
какая человеческая трагедия заставляет 
просить о помощи пристойно анимиро- 
ванного и озвученного жителя города. 
Получил квест, выполнил и тут же забыл 
всю предысторию. А все же стоит при- 
смотреться к названным деталям, чтобы 
убедиться - да, мол, постарались все 
сделать красиво, на одном уровне. 


Коул, судя по всему, 
влился в компанию 
героев Sony». Bo 


клюзивным бойцов 
в PS3-Bepcun Street 


Подружка-злодейка 
Коула, которая любит 
взрывы и разруше- 
ния. Они были бы 
идеальной парой, 


Другая сложность заключается в 
том, что inFAMOUS 2, по сути, это всего 
лишь продолжение истории на идеально 
отлаженной платформе, доставшейся в 
наследство от первого выпуска. То есть, 
это именно тот случай, когда можно ме- 
нять местами А и Б, выставлять разные 
показатели противникам, сделать крас- 
ных вооруженных безумцев желтыми и, 
может быть, перерисовать им шлем. Но 
они так и останутся вооруженными без- 
умцами, а не новыми противникам. Нет, 
в сиквеле хватает желающих оторвать 
Коулу голову, причем большинство из них 
действительно, что называется, «новые». 
Но восторг от этого испытываешь только 
поначалу, а уже ближе к финалу по- 
нимаешь, что, в сущности, ничем они от 
предшественников не отличаются. И все 
остальное производиттакое же впечат- 
ление. Другой город? Другие способно- 
сти? Все это напоминает декорации для 
театральной постановки в трех частях. 

Спасает сюжет. Во время прохож- 
дения я не переставал удивляться тому, 
насколько грамотно сценаристы Sucker 
Punch работают с интересным материа- 
лом, как ловко они вводят в сюжет новых 
персонажей. И персонажей с характе- 
ром, а не просто эпизодических кукол, 
чья функция написана на лбу. Просто 
удивительно, как много можно простить 
сэндбоксу, если в нем представлена 


Акробатиче- 
ским талантам Коула 
остается только 
удивляться. Иногда 
он устраивает просто 
невероятные пред- 
ставления. Невероят- 
но забавные! 


интересная сюжетная линия, удобное 
перемещение и возможность время от 
времени выступать в роли разъярен- 
ного громовержца. Нет, правда. Когда 
кажется, что тема исчерпала весь свой 
потенциал еще в первой части, просто не 
ожидаешь увидеть что-то настолько нео- 
бычное и вто же время увлекательное в 
сиквеле. Оказалось, что исключения из 
правил все же возможны. 

Очень жаль, что INFAMOUS 2 не полу- 
чается сравнить с какой-нибудь похожей 
видеоигрой - аналогов сегодня просто 
нет. Это первый выпуск каждый, кому не 
лень, пытался сопоставить с Prototype, 
причем интуитивно — все-таки у обеих 
игр было не так много общего. Однако 
Prototype 2 пока кажется темной лошад- 
кой, и не совсем понятно, что получится 
в итоге. Ас inFAMOUS 2 все предельно 
ясно. Более того, в сиквеле все настолько 
ладно устроено, что начинаешь сомне- 
ваться в том, нужно ли что-нибудь менять. 
Теперь, когда стало понятно, что третья 
часть все-таки будет (концовка говорит 
о многом), хочется просто получить про- 
должение истории, а не какой-нибудь экс- 
перимент в плане геймплея. Другие могут 
называть это «топтанием на месте», но как 
по мне — если есть то, что хорошо работа- 
ет, совсем необязательно это ломать. 


=] 
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Справа: Коул Фелпс 
(справа) начинает 
свою работу в по- 
лицейском департа- 
менте Лос-Анджелеса 
(LAPD) простым 
патрульным. 


НА ПОЛКАХ 
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>) L.A. Noire 


ORMEN 


1947 год. Коул Фелпс - отставной морпех с внешностью артиста Аарона Стейтена (Кен Косгроув 
в «Безумцах»), кавалер «Серебряной звезды» за отвагу в бою на Окинаве, быстро делает карьеру 
в лос-анджелесской полиции. Перескакивая из патрульных в дознаватели транспортного отдела, 
оттуда - в детективы убойного отдела и далее по служебной лестнице, Фелпс расследует резонанс- 
ные убийства, поджоги, отслеживает наркотрафик и убедительно, что называется, светит лицом в 
игре, где огромное внимание уделено невербальной коммуникации персонажей. 


же по предрелизным 
трейлерам стало ясно, 
что L.A. Noire - нечто 
большее, чем «взрос- 
лый» вариант детектива 
Ace Attorney «от создателей Grand 
Theft Auto» в антураже Майа (как это 
представлялось поначалу). Проект 
австралийской команды Team Bondi 
можно, конечно, определять и через 
эти сравнения, но итоговая версия 
имеет немалое сходство со старыми 
рисованными квестами в диапазоне 
от Sam & Мах Hit the Road (РС) до Snow 
Job (300), и, кроме Toro, вызывает ас- 
социации с давним — вроде Night Trap 
(Mega-CD) - и недавним, как Heavy 
Rain (PS3), «интерактивным кино». Еще 
это новое прочтение романов цикла 
«Лос-анджелесский квартет» Джеймса 
Эллроя, внушительный трибьют жанру 
нуар, «документ эпохи» и эффектный фо- 
кус с упаковкой в игровой формат пары 


Работать нужно 
вдвоем; Фелпс в паре 
главным красавцем 
участка — Роем 
Эрлом из отдела 
нравов. 


сезонов криминальной теледрамы в 
духе «Подпольной империи» или тех же 
«Безумцев». С предыдущей игрой Брен- 
дана Макнамары, The Getaway (PS2), 
L.A. Noire роднят потраченный с умом 
громадный бюджет и, опять-таки, кине- 
матографичность. Можно вспомнить, 
что премьера The Getaway в кинотеатре 
Warner Bros. Village на лондонской 
Лестер-сквер состояла из 40-минутного 
показа довольно интересного монта- 
жа сюжетных заставок, - а L.A. Noire 
Макнамара презентовал уже на кино- 
фестивале в Трайбеке, и там она не 
выглядела притянутой за уши. 

L.A. Noire только на первый взгляд 
кажется «песочницей» наподобие 
Grand Theft Auto. В действительности 
это, скорее, антипод СТА, современная 
версия Police Quest - большей частью 
линейная, минимально завязанная на 
побочные миссии история, в которой 
погони и стрельба идут гарниром к 


Разошлись в показаниях 
Механизм опросов иногда дает сбои. 
Так, беседуя с Мишель Моллер, чья 
мать накануне была найдена мерт- 
вой, Фелпс спрашивает, знает ли Ми- 
шель что-нибудь о принадлежавших 
матери кольце и часах. Девочка отве- 
чает, что не интересовалась ими, бес- 
покойно стреляя глазами. Конечно, 
она переживает смерть ближайшего 
человека, но ответ всё равно подо- 
зрительный; чтобы пятнадцатилетняя 
дочь - ине интересовалась мами- 
ными украшениями? Если Фелпс 
усомнится в правдивости Мишель 
(выбор Doubt), девочка замыкается. 
Выходит, по логике игры она всё же 
говорила правду (выбор Truth) - что 
не мешает ей минутой позже расска- 
зать о драгоценностях подробнее. Та- 
ких нестыковок несколько, на общем 
логичном фоне они запоминаются. 


основному блюду — расследованиям, 

а сравнительно небольшой элемент 
«ВОЛЬНОГО» геймплея сведен к патру- 
лированию улиц ради необязательных 
и не влияющих на сюжет достижений. 
Важный момент: в России L.A. Noire 

не локализована, продается со скупой 
переводной инструкцией, и без знания 
английского языка подступаться к игре, 
пожалуй, бессмысленно. 

Прохождение основной линии 
займет 20-25 часов, оно разбито на па- 
Py дюжин эпизодов-дел (и тем сильнее 
напоминает ТВ-сериал), часть из кото- 
рых связана неочевидным поначалу 
образом. Почти каждое дело стартует с 
обследования места преступления и те- 
ла жертвы (если речь идет об убийстве 
или несчастном случае) в поисках улик, 
беседы с коронером и свидетелями. 
Чтобы выискивание улик не превраща- 
лось в муторный пиксель-хантинг, на их 
примерное местоположение указывают 
аудиоподсказки - легкие джазовые 
зарисовки смолкают, когда сцена 
преступления изучена полностью - и 
вибрация контроллера. Найдя предмет, 
его желательно изучить со всех сторон, 
по возможности открыть, заглянуть 
внутрь; поверхностного осмотра порой 
недостаточно. 

Опросы свидетелей позволяют 
оценить технологию лицевой анимации 
Motion Scan, заслуженно расхваленную 
пиар-отделом Rockstar. Высокоточная 
передача мимики актеров здесь - важ- 
ный элемент геймплея. Наблюдая за 
реакцией свидетелей на вопросы Фелп- 
са, игрок должен определять степень 
правдивости их ответов. Подсказками 
выступают невербальные аспекты ком- 
муникации — мимика, жесты, взгляд, 
осанка; иными словами, требуется «чи- 
тать лица». Это страшно увлекательный 
аспект игры, ключевая ее инновация и 
просто главная фишка. Один свидетель 
уверенно говорит, но отводит глаза 
всторонку. Другой подозрительно часто 
моргает. У кого-то легкий нервный 
тик — то ли следствие стресса от встре- 
чи с полицией, то ли признак лжи. Кто- 
то, наоборот, обманчиво спокоен. Или 
это кажущаяся обманчивость, и челове- 
ку правда нечего скрывать? Оперируя 
известными ему фактами (данные обо 
всех уликах и свидетельствах доступны 
в блокноте) и следя за реакцией со- 
беседников, Фелпс старается выводить 
злоумышленников на чистую воду, 


Связь, мобильная и не очень 

Все полицейские машины оснащены рациями, но если 
рядом с вами нет патрульного «пандамобиля» или авто 
детектива, связаться с диспетчером можно при помощи 
стационарных переговорных устройств - установлен- 
ных на улицах сине-красных ящиков с яркими голубыми 
лампами. В крайнем случае, подойдет и телефонный 
аппарат в квартире свидетеля. 


Вверху: Разумеется, 
не обойден внимани- 


ем Голливуд, точнее, Бюро находок 
его кулисы. Детекти- В нагрузку к главной сюжетной 
вы направляются в 

смотрено множ 
мастерскую спецэф- ани NPORYSMOTpS ocr 
фектов. факультативных развлечений. 


Партрулируя город, Фелпс с на- 
парником получают по радио 
информацию об уличных престу- 
плениях - ограблениях, захватах 
заложников, случаях хулиганства — 
которые можно пресечь, подъехав 
в нужный район (точка появляется 
на карте). Всего таких преступле- 
ний 40. Кроме того, в городе можно 
собрать 50 пленочных бобин из-под 
фильмов жанра нуар, сфотографи- 
ровать 30 достопримечательностей 
и перепробовать все 95 моделей 
автомобилей (15 из них спрятаны 

в гаражах с логотипом Angel City 
Security). Также в ходе прохожде- 
ния не забудьте прочитать разбро- 
санные по уровням 13 газет - они 


рассказывают побочную историю, с 


определенного момента дополняю- 
щую основной сюжет. 


В поисках зацепок В 
для следствия жертв 
приходится внима- 
тельно разглядывать 
и ощупывать. 
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L.A. NOIRE 


РЕЦЕНЗИЯ 
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переквалифицируя наиболее скольз- 
ких свидетелей в подозреваемые, а 
затем, на основе новых проверок и 
открывшихся фактов, выносит обви- 
нения и подкрепляет свои выкладки 
доказательствами. За достижения 
Фелпс получает очки интуиции, которые 
можно потратить в проблемных местах 
на «помощь зала» — чтобы исключить 
из трех вариантов ответа неверные 
или показать расположение всех улик 
в пределах локации. Игра на удивле- 
ние щадяще относится к детективам- 
неудачникам (и это явный ее минус): 
даже если напортачить в опросах и на 
допросах, это не помешает продвиже- 
нию по основной сюжетной линии, хотя 
и вызовет бурную реакцию началь- 
ства. Придется нести груз совести, если 
за решетку отправлен человек, против 
которого собрано вдоволь улик, но ко- 
торый, возможно, не является убийцей. 
Однако совсем уж невинную овечку 
Фелпс в тюрьму не упечет: когда нужно 
определяться между двумя подозревае- 
мыми, обоих, как правило, нельзя на- 
звать добропорядочными гражданами; 
в случае неудачного выбора (видно по 
рейтингу в конце главки) лучше всё- 
таки переиграть сцену заново. 
Отдохнуть между эпизодами до- 
просов, переключиться на другой лад 
помогают равномерно разбросанные 
по сюжету экшн-сценки со стрельбой, 
пешим и автомобильным преследо- 
ванием подозреваемых, несколько 
стелс-эпизодов со скрытой слежкой. 
Не сказать, чтобы управление в бою 
было очень удобным — OHO терпимое; 
виртуальная камера работает удовлет- 
ворительно, интеллект врагов сведен 
к бесконечному повтору связки дей- 
СТВИЙ «выглянуть из укрытия, пальнуть 
и спрятаться», погони скриптовые (то 
есть настичь оппонента удается только 
в заранее определенных точках), а на- 
парники, может быть, слишком часто 
застревают в узких коридорах, - но все 
эти обстоятельства едвали раздража- 
ют. Приоритеты разработчиков понят- 
ны, при наличии такой увлекательной 
детективной части совсем, честно гово- 
ря, не тянет предъявлять претензии по 
поводу незамысловатых сцен действия. 
Они есть, они функциональны, почти 
не напрягают и в целом мало уступают 
экшн-составляющей GTA IV. Шальная 
камера и недоделанное управление The 
Getaway остались в прошлом, и ладно. 
Пройтись хочется вот по чему. В 
большинстве отделов Фелпсу везет — 
ему попадаютсяна на редкость живые, 
харизматичные напарники: не-такой- 
уж-лодырь Бековски из транспортного, 
тертый калач Финбар Гэллоуэй в убой- 
ном, франт и прощелыга Рой Эрл из 
отдела нравов, расследующий поджоги 
«человек-учреждение» Хершел Биггс. 
Замечательно сыгран начальник от- 
дела убийств Джеймс Донелли (артист 
Эндрю Конолли). На фоне выпуклых 
характеров персонаж самого Фелпса 
смотрится до обидного блекло. Даже 
учитывая флэшбеки с событиями япон- 
ской кампании, о Фелпсе мало что 
известно, ему сложно сопереживать — 
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Блокнот — 
не менее важное, 
орудие детектива, 
чем пулемет. Не хва- 
тает только «лейки», 


Единствен- 
ное, что известно о 
досуге Фелпса: он не 
пропускает выступле- 
ний Эльзы Лихтманн 
в ночном клубе The 
Blue Room. 


DLC для L.A. Noire продается в магазинах PlayStation Store и Xbox Live как по отдельности, так и в наборе 
Rockstar Pass, куда на момент подготовки этого текста входят два дополнительных дела (The Naked City, где 
Фелпс расследует самоубийство модели, и скучноватое дело об авторэкетирах A Slip of the Tongue), два бонус- 
ных костюма (Broderick улучшает характеристики в рукопашном бою, Sharpshooter повышает меткость при 
стрельбе) и задание The Badge Pursuit Challenge, в рамках которого на городских просторах надо разыскать 
20 полицейских блях. Награда за поиски - костюм The Button Man, увеличивающий чисто патронов. В течение 
лета в набор добавятеще два дела: Nicholson Electroplating (о поджоге, в продаже с 21 июня) и Reefer Madness 
(про поставки марихуаны, с 12 июля). В американскую розничную-версию игры для PS3 еще входит дело The 
Consul’s Car (об угоне дипломатического лимузина) - информации о том, войдет ли оно в набор DLC, пока нет. 


слишком велика дистанция. Ну да, ам- 
биционзный, смелый, рассудительный. 
Не циник. Но какой он вне службы? 
Неизвестно. Отдыхает ли с коллегами в 
баре? Есть ли у него хобби? Нет ответа. 
Носит обручальное кольцо, но жена 

и дети за всю игру мелькают всего 
дважды, в коротких вставках, и когда 
Фелпс ставит под вопрос будущее сво- 
ей семьи (очень важная — переломная, 
по задумке авторов, сцена), должным 
образом прочувствовать ситуацию не 
удается: для игрока они остаются со- 
вершенно чужими людьми. Примерно 
то же с роковой ошибкой, допущенной 
на войне - вплоть до самого финала 
невозможно определить, насколько 
сильно героя гложет сделанный на 
Окинаве выбор. Развязка позволяет 
взглянуть на Фелпса под новым углом, 
и не вполне ясно, что мешало вести 
аудиторию к этому знанию постепенно, 
не лишая ее эмоционального контакта 
с таким трагическим, если говорить 
прямо, персонажем. 

За этим исключением игровая дра- 
матургия выстроена безупречно - это 
именно что полноценный телесериал, 
упакованный в игровую обложку. 

Останавливаться на технических 
аспектах подробно, видимо, не стоит: 
там всё в полном порядке. Игру де- 
лали пять лет, визуальная сторона с 
любовью отполирована, Лос-Анджелес 
1947 года скрупулезно воссоздан по 
аэрофотоснимкам, глюков графики 
минимум, все трейлеры смонтированы 
из геймплейного видео, в них ничего 
не приукрашено. Единственно, глаз за- 
мечает, что лица персонажей анимиро- 
ваны лучше, чем тела, - в дальнейшем 
продюсер Макнамара планирует ис- 
пользовать Motion Scan для захвата во- 
обще всех движений героев. В версии 
для PS3 используется незначительно 
улучшающая картинку технология осве- 
щения SSAO, других отличий от Xbox- 
варианта (3 DVD) не чувствуется. 

L.A. Noire — еще один триумф 
Rockstar, блестящий дебют Team Bondi. 
Насыщенный, атмосферный проект 
высокого класса, чьи недостатки теряют 
вес на фоне уникальных достоинств. 
Прорывная технология анимации лиц 
позволяет игре если не претендовать на 


лидерство в жанре детективного квеста, 
то, по крайней мере, переоткрыть этот 
жанр с новой стороны, стать следующей 
вехой его эволюции - более-менее 

тем же, чем прошлогодняя Heavy Кат 
стала для жанра «интерактивного кино». 


Примечательно, что у всех живых 
женщин в игре (с мужчинами итак 
всё ясно) волосы собраны в клубки, 
зачесаны назад или старательно уло- 
жены: на фоне выдающейся анима- 
ции лиц растрепанные волосы вос- 
принимались бы как жесткие парики, 
чувствовался бы подвох - нынешние 


технологии все-таки недостаточно 
хороши для обмана зрения. 


Машина с 
военной базы (со 
звездой) не секрет- 
ная, хотя, чтобы ее 
обнаружить, придется 
покружить по юго- 
восточным окрестно- 
стям города. 


Интересно, как Rockstar распорядится 
наработки в дальнейшем. Брендан Мак- 
намара уверен, что создание продолже- 
ния, коли нужда в нём возникнет, точно 
займет меньше пяти лет. 


SEE THE 


Одновременно с выпуском игры Rockstar и 
издательский дом Mulholland Books предста- 
вили в Сети сборник из восьми рассказов, на- 
писанных по мотивам L.A. Noire американски- 
ми литераторами. До 12 июня скачать его в 
магазинах электронных книг Amazon, iTunes 
и Barnes & Noble можно было бесплатно, сей- 
час файл с антологией стоит 99 центов. 
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L.A. NOIRE 


НА ПОЛКАХ lL, КРОСС-ОБЗОР 


Кросс-обзор 


У НАШИХ ЭКСПЕРТОВ L.A. NOIRE ВЫЗЫВАЕТ РАЗНЫЕ 
ЧУВСТВА. ИМ ЕСТЬ ЧТО РАССКАЗАТЬ ОБ STON ИГРЕ! 


Александр 
Устинов 


Blade Runner, ВОВ, 
inFamous, Mafia II 


Римейк 
самого себя 


Не очень люблю open-world и 
sandbox игры за то, что очень силь- 
но отвлекают от повествования. 
Однако получал удовольствие от 
Red Dead Redemption, inFamous 

и Mafia Il. Детективные адвенчу- 

ры люблю, но считаю, что лучше 
Bladerunner уже ничего не сделают. 


Геймплей 

Почти все дела в L.A. Noire проходят 
по одинаковой схеме: ищем улики, 
допрашиваем подозреваемых, 
гонимся за кем-то, по праздникам 
стреляем. Лишь изредка игра подки- 
дывает что-то из ряда вон. При дли- 
тельных заходах такая схема кажет- 
ся венцом однообразия, но в целом 
геймплей вызывает восторг. 


Графика 

Торжество психоделики - угловатые 
буратины с гиперреалистичными ли- 
цами. Сначала вызывает недоуме- 
ние - потом осознание, что после LA 
Noire Ha деревянную мимику из дру- 
гих игр без слез уже не взглянешь. 
Жаль только, что внимание к мело- 
чам соседствует с издержками уже 
устаревшего движка. 


Общее впечатление 

Глоток свежего воздуха на заводе 
по производству однотипных игр. 
Выстрел здесь — последняя мера. 
Многие не пройдут, многие не 
поймут. Но при этом L.A. Noire от- 
крыта для всех смельчаков, которые 
решатся ее проходить — проведет 
за ручку и подстроится под любого, 
благодаря системе «пропусков». 


Евгений 
Закиров 


ва Ни 


и 


Рецензент L.A. Noire, Red Dead 


Redemption 


Игры or Rockstar Games — это 
всегда что-то особенное. То, как 
люди работают с сеттингом, атмос- 
ферой, диалогами, какна своих 
плечах поднимают жанр - все это 
вызывает восхищение. Лучшее под- 
тверждение этих слов — Red Dead 
Redemption и L.A. Noire. 


Геймплей 

На мой взгляд, важно сразу понять: 
это не игра про расследования 
убийств, но история полицейского, 
города и времени. Хотя поиски улик, 
допросы и все остальное здесь 
проработаны блестяще, после про- 
хождения вспоминаешь в первую 
очередь улицы Лос-Анджелеса 

и множество ярких деталей. 


Графика 

Лицевая анимация выше всяких 
похвал. Вто же время, персонажи 
«резиновые», головы существуют 
отдельно, глаза будто бы никуда не 
смотрят, движения часто неесте- 
ственные. Но к этому привыка- 
ешь. А BOT K TOMY, что версии для 
Xbox 360 и PS3 заметно различают- 
ся внешне, привыкнуть сложно. 


Общее впечатление 
Титанический труд. L.A. Noire нельзя 
прочитать как открытую книгу. Го- 
род, людей, реалии того времени на- 
до изучать, как надо изучать каждую 
деталь, что подбрасывает игра, — 
только тогда пазл сложится воедино. 
Совет: скачайте DLC ипроходите 
уже с «дополнительными» делами — 
они многое расскажут о Фэлпсе. 


Юрий «Уотоп» 
Левандовский 


\ 


& 
Оператор Bladerunner, 
«Звезды Смерти» Heavy Rain 


Очень люблю сюжетно ориентиро- 
ванные игры, когда они не про бан- 
дюков и супергероев. На всю жизнь 
запомнил гениальнейший квест 
Bladerunner и давно жду, когда хоть 
кто-то переведет его в 3D. Пока что 
с удовольствием прошел Heavy Rain 
и наконец-то дождался LA Noire. 


Геймплей 

Сочетание настоящего видеоквеста 
с кучей диалогов, поиском улик, со- 
поставлением данных, мини-играми 
с СТА-элементами. Благо, что по- 
гонь, перестрелок и разъездов 

в игре значительно меньше, чем 
диалогов. Поэтому кривая система 
укрытий и топорное управление не 
мешают наслаждаться игрой. 


Графика 

На эти лица можно смотреть бес- 
конечно, это самые эмоциональные 
персонажи игр со времен девяно- 
стых, когда герои видеоквестов 
были настоящими актерами. Ах да, 
еще здесь есть не слишком краси- 
вый город, странное освещение ине 
больно шикарные текстуры. Но вы 
лучше посмотрите на эти лица! 


Общее впечатление 

L.A. Noire — это не игра, это настоя- 
щий телесериал, в котором прини- 
маешь непосредственное участие. 
Каждая серия всегда должна прийти 
ксвоему прописанному концу, но 
вы вольны менять TO, как будут ве- 
сти себя персонажи. Да, повторения 
Bladerunner’a мы снова не получили, 
но, может быть, оно и клучшему. 


Наталья 
Одинцова 


Демонический 
редактор 


Phoenix Wright: Ace 
Attorney, Ghost Trick 


Ух, HY и приходилось же иногда 
помучаться, угадывая логику сцена- 
ристов в «Фениксе Райте». Ни за что 
не поверю, что легко догадаться по 
крохотной картинке, длякакой руки 
предназначалась та бейсбольная 
перчатка! Как быто ни было, детек- 
тивные квесты я очень люблю. 


Геймплей 

Собираем улики, допрашиваем 
подозреваемых и все равно отправ- 
ляем под суд невиновных, даже если 
дело явно шито белыми нитками. 
Отличный шанс почувствовать себя 
инспектором Лестрейдом! Автопро- 
мотка погонь после пары неудачных 
попыток — настоящее спасение, да- 
ёт сосредоточиться на квесте. 


Графика 

Очень милые мелкие штрихи, вроде 
названий дел, которые пишуттак, 
будто речь идет о титрах старых ки- 
нофильмов. Не самые красивые де- 
корации, но все-таки это ореп-мопА. 
Больше всего люблю смотреть, как 
по-разному собеседники елозят 
глазами, когда пытаются утаить 
информацию. 


Общее впечатление 

L.A. Noire — о том, как тяжела до- 

ля полицейского, а не отом, что 
убийца — дворецкий. Копом быть 

и впрямь трудно: ты думаешь, что 
сейчас тебе подбросят супердопрос, 
а все заканчивается очередной 
погоней. Зато можно сполна на- 
сладиться духом эпохи и прожить 
детективный сериал. 
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6 номеров 564 руб. 
13 номеров 1105 руб. 


ФОТОМАСТЕРСКАЯ 


б номеров 785 руб. 
12 номеров 1420 руб. 
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6 номеров 1110 руб. 
12 номеров 2016 руб. 


6 номеров 810 руб. 
12 номеров 1470 руб. 
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bin) смерти A 
6 номеров 1260 руб. 
12 номеров 2200 руб. 


б номеров 1260 руб. 
12 номеров 2310 руб. 


6 номеров 900 руб. 
12 номеров 1720 руб. 


б номеров 1300 руб. 
12 номеров 2300 руб. 


Редакционная подписка без посредников — это 
гарантия получения важного для Вас журнала и 
экономия до 40% от розничной цены в киоске 
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6 номеров 1130 руб. 
12 номеров 2060 руб. 


б номеров 890 руб. 
12 номеров 1630 руб. 
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12 номеров 1130 руб. 


6 номеров 765 руб. 
12 номеров 1380 руб. 
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Зномера 630 руб. 
б номеров 1140 руб. 


TURISMO 5 


б номеров 1300 руб. 
12 номеров 2300 руб. 


6 номеров 960 руб. 


6 номеров 1260 руб. 
12 номеров 1740 руб. 


12 номеров 2200 руб. 


(дате) Гат 


МЕДИА ДЛЯ ЭНТУЗИАСТОВ 


б номеров 2205 руб. 
12 номеров 3890 руб. 


бномеров 2150 руб. 
12 номеров 3930 руб. 


6 номеров 2178 руб. 
12 номеров 3960 руб. 
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Редкая разновид- 
ность Красных Бочек: 
прежде чем B30p-| 
ваться, им нужно не- 
множко погореть. 

а ae 


Святослав Торик 


ИНФОРМАЦИЯ 


PC, PS3, Xbox360 
action.shooter.sci-fi 


THQ 


«Бука» 


Volition 


PC 


co-op, local/online 
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Red Faction: Armageddon 


Уподобившиеся богам Volition inc позволяют себе экспериментировать с жанрами 

и при этом — вот наглость! — собирать хорошую кассу. Избавились от линейности Red 
Faction, покрутили туда-сюда, р-раз — и вернулись назад, в подвалы с коридорами. 
Не забыв прихватить полюбившуюся кувалду и тысячи разрушаемых объектов. 


раткое содержание 
предыдущих серий: где- 
то в недалеком будущем 
крупная корпорация 
Ultor основала на Марсе 
добычу неких полезных ископаемых. 
Условия работы адские - похуже, чем в 
кинофильме «Вспомнить все», только с 
воздухом все более или менее хорошо. 
В какой-то момент шахтеры бастуют, 
топ-менеджмент корпорации сбегает, 
правительство голубой планеты при- 
сылает на красную своих ставленников, 


Легким движение 
руки обломки пре- 
вращаются... превра- 
щаются... впрочем, 
превратиться они 


поддерживаемых объединенными 
силами Земли. Через пятьдесят лет вы- 
ясняется, что новое руководство ничем 
не лучше старого, и объявляется новая 
революция, возглавляет которую Алек 
Мейсон. Еще через шестьдесят лет его 
внук Дариус Мейсон получает отличный 
шанс доказать, что он вовсе не желал 
смерти всему человечеству, выпуская 
на свободу истинных жителей Марса — 
неразумных уродливых тварей. 

Так получилось, что глоток кислорода, 
выданный в предыдущей серии Red 


Faction, закончился тем, что сотруд- 
никам марсианской инфраструктуры 
пришлось вернуться в глубины шахт, 
поскольку жить на поверхности ста- 

ло практически невозможно. Только 
дышать, да и TO чуть-чуть. В полостях 
красной планеты пробили массу тунне- 
лей и начали не столько жить, сколько 
выживать. Соблазнительные параллели 
С «Метро 2033», к сожалению, остались 
в стороне, лишь мельком всплыв в со- 
путствующем кинофильме Red Faction: 
Origins. Tam, например, будущий отец 


STOP THE CULTISTS 


é 


4 72 
G 


36 144 


Дариуса расплачивался на базаре авто- 
матными патронами; в RF: Armageddon 
товарно-валютные отношения с другими 
людьми вообще не предусмотрены. 

Зато предусмотрены конфликты - ну, 
этим раса людей уже давно не удивля- 
ет. В первых же миссиях Дариус под- 
дается на удочку старого врага семьи 
дважды (правда, разделяют эти уровни 
аж десять лет), зарабатывает дурную 
репутацию в родном поселении, кое-как 
улаживает конфликт с альтернативными 
людьми по прозвищу «Мародерь» (быв- 
шие ученые Ultor, в период первой рево- 
люции сбежавшие на просторы Марса 
и заметно изменившиеся за эти сто лет) 
и открывает сезон охоты на культистов 
(еще более альтернативные люди). На 
этом фоне весьма обособленно стоят 
монстры, вроде как исконные жители 
Марса, которых случайно пробудил Да- 
риус, но на самом деле... 

Вообще, сразу хочется отметить: по- 
пытки отдельных критиков прописать 
ВЕ:А в родственники к Dead Space не 
имеют никаких оснований. Кроме фи- 
гуры, занимающей четверть экрана, 

и не шибко страшных монстров у этих 
игр нет ничего общего. В отличие от 
дедушки, Дариус Мейсон предпочитает 
держаться во всех смыслах левее, но 
его хозяину по эту сторону экрана такая 
услуга ничуть не помогает: слишком уж 
он крупный сам по себе, этот ваш внук 
революционера. Преступный захват 
мониторного пространства компен- 
сируется низкой сопротивляемостью 
компьютерных болванчиков — если уж 
на третьей сложности из 4 я умудрился 
довести Мейсона до смерти от марсиан- 
ских лап всего раза два-три, то что же 
творится на двух предыдущих? 

Скорее всего, это как-то связано с 
большим количеством разнообразного 
оружия, которым учиняется расправа 
над монстрами. В отличие от третьей 
Saint’s Row, где можно избивать гоп- 
ников огромным фиолетовым дилдо, 

в RF:A все довольно строго, но ничуть 
не скучнее. Помимо стандартного на- 
бора пулевых, лучевых и разрывных 
стволов есть уже упомянутый выше 
молот — символ всех революций - и 
успешно подменяющий ero Magnet Gun. 
Суть «магнитного ружья» очень проста: 
первый выстрел маркирует цель, вто- 
рой - якорь, к которому эта цель B Ty 
же секунду и полетит. Управление даже 
проще, чем в Just Cause 2, а результат — 
выше всяких похвал. Какую-нибудь 
сваю наспех сколоченного из фанеры и 


Типичный ход собы- 
тий. Здание до... 


Уж не знаю почему, 
но при всей своей ил- 
люминации недавно 
покинутый поселок 
выглядит очень уж 
ненатурально. Bnpo- 
чем, сейчас выскочат 
монстры, и будет уже 
не до того. 


GET ТО THE MINING COLONY 


Warning! Multiple hostiles detected! 


Баланс кое- 
как выравнивается 
системой ограниче- 
ния апгрейдов: пока 
не пройдешь игру до 
определенного места, 
доступ к новым улуч- 
шениям не получишь. 


UPGRADES 


AN UPGRADE TO PURCHASE 


B05 & 


STOPPING POWER 


Your weapons have inore stopping 
power, and hit with greater force. 


ORY PROGRESS NEXT TIER 


8% 21% 


труб домика можно примагнитить K ero 
же печной трубе. Двое нареченных тут 
же начнут стремиться друг к другу, раз- 
валивая все на своем пути. Очень, очень 
практичная штука. 

Практичнее нее разве что ремонт- 
ный модуль, да и то по необходимости. 
Созидание - суть обратный от разру- 
шения процесс, причем абсолютно бес- 
платный. Геймдизайнеры, сделавшие и 
то, и другое доступным всегда и везде 
(а не только в мультиплеере, как в RF: 
Guerrilla), сделали игру непроходимой 
без конструктора: порушив сюжетоо- 
бразующую лестницу, геймер обязан 
возвести ее обратно. Возникает резон- 
ный вопрос: а что же тогда творилось 
в трех предыдущих частях? Ответ: там 
никто не позволял разрушать сюжетоо- 
бразующие лестницы, но зато не было и 
возможности спровадить марсианина в 
пропасть, в буквальном смысле выши- 
бив у Hero опору из-под лап. 


Реализация процессов конструкции 
и деконструкции лежит на плечах сразу 
двух движков. Фирменный GeoMod 
2.5, как типичный красный старатель, 
способен слепо, но мощно дробить 
заранее обозначенные предметы инте- 
рьера и экстерьера на большие куски. 
Помогает ему в этом физический дви- 
жок Havok. Физический движок Havok 
умеет много гитик, но концентрируется 
исключительно на способности каждого 
выломанного куска уйти в пике и рас- 
твориться в воздухе через пару секунд 
после приземления. В общем, словно 
и не было этих десяти лет. Зато не 
слишком ресурсоемко и не захламляет 
игровое пространство. 

Увы, на монстров правило научно 
верной расчлененки не распростра- 
няется. Зато их можно разорвать на 
мелкие кусочки, пошвырять по округе 
магнитным ружьем, расстрелять, уто- 
пить в лаве, отправить в портативную 


„...И через пять минут 
махания магнитным 
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RED FACTION 


Как выяснилось, : В движении эта 
Дариус умеет пилоти- мордочка еще более 
ровать много разных | 
аппаратов. Вот, на- 
пример, шагоход с re 
самонаводящимися -1 V3.0 
МОЛНИЯМи. : 5 8 ЕТО 
_ $ 
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i ated meet лет at 
PSs3 
XBOX 360 


Внизу: Периодически Мейсону предлагается побегать в 
специальном костюме (не нано-), с помощью которого и без 
того простой экшн превращается в аркаду с режимом бога. 


черную дыру (да!), сжечь и похоронить 
под обломками. Отдельные спецэф- 
фекты, сопровождающие эти действия, 
любезно предоставлены программным 
комплексом DirectX 11: удачное до- 
полнение к празднику деструктивности, 
пронизывающему всю игру. И хотя 
из-за линейности игры респавны не 
предусмотрены, количества коренных 
марсиан хватает, чтобы насытиться все- 
ми способами их уничтожения. 
Загадочный девайс под названием 
«нанокузница», доставшийся Мейсону 
по наследству боевого дедушки, по- 
мимо ремонтных работ обладает еще 
парочкой полезных функций. Напри- 
мер, он может внезапно выбросить 
приличное количество энергии вокруг 
Дариуса, подбрасывающее врагов 
в воздух и удерживающее их там не- 
которое время... да, в точности как в 


oe ХОТЯ ИЗ-ЗА ЛИНЕЙНОСТИ ИГРЫ РЕСПАВНЫ НЕ ПРЕДУСМО- 


inom ТРЕНЫ, КОЛИЧЕСТВА КОРЕННЫХ МАРСИАН ХВАТАЕТ, ЧТОБЫ 


только поглощает пули, но и калечит 


неосторожно забежавших в нее мон- НАСЫТИТЬСЯ ВСЕМИ СПОСОБАМИ ИХ УНИЧТОЖЕНИЯ. 


стров. Эта штука не раз спасала мне 
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Аудиодневники рас 

крывают целый мир 7 —_— 
любопытных деталей, wa 
включающих, напри- р ACTIVATE THE ELEVATOR 
мер, историю проис- . 

хождения марсиан. 
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жизнь, и я даже подозреваю, что это 
именно она ломает игровой баланс, об- 
легчая RF: Armageddon до предела. 

А может, это виновата не сфера не- 
проницаемости, а элементы прокачки, 
без которых нынче даже плевую аркаду 
не выпускают. По результатам обыска 
секретных уголков, разрушения всего, 
что плохо закреплено, и уничтожения 
монстров Мейсон собирает металло- 
лом, на который при случае прикупает 
апгрейды для себя и своего воору- 
жения. Да, это уже было в Guerrilla, и 
здесь эта механика точно так же умест- 
на и полезна для общей мотивации 


прохождения. 


Отдельно хочется сказать про 
видеоролики, сопровождающие 
фактически каждый уровень игры. 

Они крутые настолько, что, по-моему, 
Blizzard Entertainment должно срочно 
разорвать контракт со своими китай- 
скими партнерами (или кто им там для 
StarCraft 2 моделировал и анимировал 
видеовставки) и любыми способами до- 


говариваться с теми славными 


ребята- 


ми, что делали СС! для «Армагеддона». 
В этих коротких зарисовках я встретил 


лучшую анимацию, включая ми 


мику 


лица, которая только достижима при 


нынешних технологиях. Ну или как 
минимум на том же уровне, что и про- 


дукция Square Enix. 


Нельзя сказать, что игра создана 
исключительно для фанатов вселенной 
Red Faction (как это получилось со 
второй частью). Она простая, веселая 


и беззаботная, особенно когда 


касается разрушений и расчлененки. 
Под бодрящий саундтрек забеги из 
точки А в точку Б с параллельным 
поиском скрытых бонусов и разруше- 
нием всего, что может принести хоть 
капельку металлолома, разбавляются 
простенькими сражениями с боссами 
и качественными видеороликами. 

В общем, хороший, годный Армагеддон 


получился. 


дело 


В процессе разра-| 
ботки игры ни один 
ученый-марсолог, 
увидевший лаву 
в центре красной 
планеты, сердечного 
приступа не получил. 


В ЭТИХ КОРОТКИХ ЗАРИСОВКАХ Я ВСТРЕТИЛ ЛУЧШУЮ 


АНИМАЦИЮ, ВКЛЮЧАЯ МИМИКУ ЛИЦА, КОТОРАЯ ТОЛЬКО 


ДОСТИЖИМА ПРИ НЫНЕШНИХ ТЕХНОЛОГИЯХ. 


Эта симпатичная 
архитектура — дело 


рук сбрендивших o 
ученых из Ultor. Эх, к : = 
атак похоже на ино- / - 
планетную... 
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Евгений 
Закиров 


Windows, Xbox 360, 
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sci-fi 


Bethesda Softworks 


«1С-СофтКлаб» 

Splash Damage 

PC 
co-op/vs/team_based, 


online 


Великобритания 
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Hemmings 


EbLyon i Smothit 


>» Brink 


Cooling down 


; 


MISSION TIME 
06:10 


"ИР Hancock 
gothic loli 72 


За многопользовательскими играми будущее, с этим сложно спорить. Но стоит ли 
ради классного мультиплеера отказываться от полноценного сингла? Что получится, 
если вместо сюжета сделать беготню с ботами? Ответ простой: ничего хорошего. 


rink должна привлекать к 

себе внимание с перво- 

го взгляда, но отнюдь 

не из-за графического 
| | движка id Tech 4 послед- 
ней версии. Здесь все как-то не так, как 
ожидаешь увидеть. Когда говорят о мно- 
гопользовательском шутере от первого 
лица, почему-то сразу представляешь 
себе оперативников в бронежилетах и с 
автоматами, которые ведут перестрелки 
в узких коридорах или сидят за углом, 
ожидая, когда противник отреспаунится 
иему можно будет пустить пулю в заты- 


Удобное меню по- 
зволяет прямо у 
терминалов менять 
специализацию 
персонажа. Атакже 
быстро переключать- 
ся между активными 
заданиями. 


лок. Оперативники-то есть, но выглядят 
они, скажем так, необычно: вытянутые 
лица, бегающие глазки. В Brink все 
производит странное впечатление, на- 
чиная с персонажей этой «истории» и 
заканчивая миром вокруг. Сложность 
заключается в том, что «уникальная 
стилистика» отвлекает. Да, отчасти это 
напоминает Mirror’s Edge (предпочтение 
синим, белым и красным цветам, аеще 
система перемещения S.M.A.R.T. - тот 
же паркур), но это сравнение продер- 
жится недолго — виной тому окажется 
все то же карикатурное изображение 


всех действующих лиц. Кому-то при- 
дется по вкусу, кто-то не поймет зачем 
нужно было что-то менять. Так или 
иначе, визуальная составляющая за- 
ставляет слишком много размышлять о 
том, о чем в шутерах вообще не хочется 
задумываться. Нравится или нет? Ок, 
допустим, я в восторге. Какие дальше 
будут сюрпризы? 

А новые удивительные открытия не 
заставят себя ждать. Это ориентиро- 
ванный на мультиплеер шутер, который 
встречает игроков многообещающим 
вступительным роликом и почему-то с 


ON TIME 
7:10 


ge To Engineer At 


0% 
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первых кадров просит определиться, на 
чьей стороне конфликта воевать (есть 
условные добряки и вроде как радика- 
лы). При этом и тех, и других персонажей 
можно создавать сколько угодно и все 
они будут доступны в общем меню. И не 
совсем понятно, зачем акцентировать 
внимание на сюжете, если его здесь 
нет? То есть, формально, он присутству- 
ет. Один из трех режимов игры называ- 
ется кампанией; там собраны разные 
типы миссий — шаблонные задачи, 
которые каждый уже миллион раз видел 
в любом другом представителе жанра. 
Перед началом показывают невразуми- 
тельный ролик с обсуждением не пойми 
чего, сразу после — выпускают на карту 
с постоянно воскрешающимися против- 
никами (впрочем, это легко объяснить). 
Игроку позволено самому решать, 
какую роль сыграть в этом представле- 
нии, хотя в одиночном режиме выбор 
всегда очевиден — роль бойца с крутой 
пушкой. Все остальное лишено смысла. 
Боты-медики будут воскрешать, боты- 
инженеры устанавливать взрывчатки, 
боты-хакеры взламывать системы за- 
щиты и воровать данные. Боты, боты, 
боты. Кампания становится ощутимо 
интереснее, если проходить ее вместе 

с друзьями. Игра заточена под со-ор, да 
только главной проблемы это не реша- 
ет — сюжета как не было, так и будет. 

Удовольствие оттаких перестрелок 
сомнительное. В то же время, игра про- 
щает тех, у кого нет стабильного подклю- 
чения к Интернету — люди так же могут 
проходить миссии и испытания, получать 
опыт, повышать уровень персонажа, 
открывать новую одежду и умения, по- 
лучать бонусное оружие. Но лучше быу 
всего этого была хоть какая-нибудь мо- 
тивация. Потому что без красивой исто- 
рии Brink выглядит как не самый вы- 
дающийся шутер с необычным дизайном 
и тупыми, как пробки, ботами. Конечно, 
в таком свете онлайн выглядит куда как 
более интригующе, но и тот же режим 
совместного прохождения смотрелся бы 
лучше, будь здесь хотя бы смешные диа- 
логи. В конце концов, игр, где онлайн 
занимает главенствующее положения, 
мы знаем достаточно. Как и примеров 
того, как можно запороть все одним во- 
левым решением. В этом смысле Brink 
отдаленно напоминает All-Points Bulletin: 
задумка в чем-то прекрасная, но реа- 
лизация посредственная, и отклика пу- 
блики добиться не удалось. Ведь всегда 
проще обругать, чем разобраться. 

Но что конкретно мешает рассла- 
биться и получать удовольствие? Если 
только сюжетная составляющая, то 
предъявлять такие претензии много- 
пользовательской игре - это какое-то 
кощунство. К несчастью, не только 
история оставляет неприятный осадок. 
Мелкие и крупные технические недоче- 
ты со временем будто превращаются в 
огромный ком, и чем «старше» становит- 
ся подконтрольный персонаж, тем боль- 
ше спорных моментов вылезает наружу. 
Превосходная система кастомизации 
бойцов - это хорошо, но общая палитра 
и анимация персонажей, неважно как 
одетых и вооруженных, не позволяет во- 


время разглядеть противников и точно 
отследить их перемещения. Довольно 
простая система классов оказалась 
невостребованной, потому что баланс 
позволяет обходиться без медиков и ха- 
керов, a Te немногие челленджи, KOTO- 
рые заставляют играть за них, не могут 
похвастаться достойными наградами. 
Впрочем, Brink недвусмысленно наме- 
кает на то, что прокачать по максимуму 
придется довольно много персонажей. 
На это рассчитана внутриигровая эко- 
номика, ну и, положа руку на сердце, 
кроме этого здесь и делать нечего. 


Refill your 


Сразу после релиза Brink столкнулся со многими техническими трудностями, часть 
которых (проблема матчмейкинга в версии для Xbox 360, например), впрочем, уда- 
лось решить довольно быстро посредством патча. Помимо регулярных заплаток, 
разработчики обещают и бесплатные дополнения, содержащие новые карты (на- 
бор уже имеющихся, скажем так, не блещет разнообразием, так что это правиль- 
ный шаг), оружие и разную одежду. Первое DLC выйдет уже в июне. Остальные, 
будем надеяться, не заставят себя ждать. С другой стороны, прохладная реакция 
игроков внушает некоторые опасения. А вдруг передумают? 


Вообще, любители многопользова- 
тельских игр освоятся быстро и вскоре 
достигнуть определенных успехов. Но 
при этом Brink все равно останется 
загадкой: это прекрасный шутер с 
удивительной стилистикой, который 
отчего-то пренебрегает очевидными 
требованиями жанра. Оправданием 
может послужить лишь то, что это свое- 
го рода эксперимент, который, тем не 
менее, далеко не каждый сможет на- 
звать удачным. 
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buffed your №, 
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Кстати, в 
Brink совсем нет жен- 
щин. Разработчики 
много раз пробовали 
это объяснить, но 
всякий раз как-то 
неубедительно. 


В Brink 
хорошо продуманы 
вселенная и общая 
завязка, атмосфера, 
стиль. Но сюжет са- 
мой игры оставляет 
равнодушным. 
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Одна из самых забав 
НЫХ МИНИ-ИГр В НОВОМ! — 
Virtua Tennis. Цыпля- 


та, спасайтесь! t 
4 


РЕЦЕНЗИЯ 


Ps3 


XBOX 360 


wil 


HA ПОЛКАХ 


>) Virtua Tennis 4 


Говорить, что Virtua Tennis — это самый реалистичный симу- 
лятор тенниса, значило бы слегка преувеличивать заслуги 
сериала. С другой стороны, это бесспорно самый разноо- 
Бен Хорни бразный и интересный представитель редкого жанра. 


Virtua Tennis есть реаль- щую игру. Кому спорт 
но существующие тенни- не очень интересен, 
систы — Te, что у всех на но нравится теннис 


Г - 


ИНФОРМАЦИЯ 


Платформа слуху. Есть и легенды это- сам по себе, на 

та Xbox го вида спорта, причем уровне «ракетка- 

Жанр: в версии для PlayStation 3 их почему-то мячик-бью», предлага- 

sports.traditional. больше. А есть и Te спортсмены, которых — ETCA что-то вроде сюжетного 

т 1 издатель создают сами игроки. Фактически, это режима с редактором персона- 

Sega oo" дваразных взгляда на то, как надо под- жей. И то, и другое сработано на 
Российский ходить к созданию игр в этом жанре. достойном уровне. То есть, как: мы 
ет Кому хочется серьезных состязаний (в привыкли думать, что все именно так и 
Разработчик смысле, сложных, а не реалистичных, но будет, и поэтому не сразу замечаем, что 
Sega AM3, Sumo 06 этом попозже), TOT выбирает турнир- сериал «буксует» - новых идей нет. 

ps boat ты ную лестницу и продвигается по ней от Что в Virtua Tennis 4 предсказуемо 
a лица, например, Иванович, каждый раз хорошо, так это тот самый одиночный 
PlayStation 3 стараясь продемонстрировать блестя- режим, в котором сначала предлагают } 
Мультиплеер 
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Справа: Сами мо- 
дели выглядят при- 
стойно, но сходства с 
теннисистами далеко 
не всегда очевидны. 
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сотворить себе кумира, а потом от- 
правляют вместе с ним завоевывать 
различные награды в своеобразном 
бордгейме. Да, здесь действуют пра- 
вила настольной игры. Можно выби- 
рать, сколько ходов делать (зависит от 
того, какие билеты выпадут), хитрить 

и изворачиваться. Но механика при 
этом очень похожа на то, что мы уже 
видели раньше. Пока теннисист дойдет 
до какого-нибудь соревнования, ему 
предстоит много тренироваться, от- 
дыхать, снова тренироваться, общаться 
с публикой, тем самым повышая свою 
популярность, и опять тренироваться. 
Собственно, так игрока и знакомят с 
мини-играми, уже только ради которых 
и стоит обратить внимание Ha VT. Часть 
из них — классические (для сериала) 
упражнения, вроде «разбей тарелочки», 
другая часть — либо новые, либо чуть- 
чуть доработанные старые. Скажем, в 
одной мини-игре придется бегать по 
корту и собирать куриные яйца, из кото- 
рых тут же будут вылупляться птенцы и 
стройным рядом бегать за персонажем. 
Задача - довести птиц до закончиков, 
пока их не собьют красные мячи. По- 
нятно, что к настоящему теннису это не 
имеет никакого отношения, ну да и что с 
того. В конце концов, такие упражнения 
кажутся забавными, они хорошо проду- 
маны и довольно разнообразны. 

Если же захочется чего-нибудь 
более-менее похожего на большой 
спорт, то лучше не размениваться на 
достаточно продолжительный, если не 
сказать затянутый, «Сингл» и сразу по- 
пробовать сыграть турнир. Но с одной 
оговоркой: продуманного симулятора 
не получилось. В сравнении с Тор Зрт 
4 игра кажется более простой, плавной 
и непредсказуемой. Многообразием 
ударов сложно пользоваться, харак- 
теристики теннисистов удостоились 
абсурдного воплощения («быстрый бег» 
приравнивается к «носится как Соник 
по двухмерным уровням»), ситуацию 
очень сложно держать под контролем. 
Вто же время, подкупает простота 
освоения и тот факт, что происходящее 
на экране прекрасно настраивается 
под настроение. Можно поставить мак- 
симальную сложность и расположить 
камеру сверху - получится вроде как 
трансляция. А можно установить дина- 
мическую камеру, да еще показывать 
волнующий момент подачи с самого 
зрелищного ракурса. 

К сожалению, механика He заслужи- 
вает долгого обсуждения - ее можно 
разобрать на части, но не так уж она 
сложна и многопланова, чтобы уделять 
ей много времени. Power Зпогы? Hy, 
они красивые, конечно, но и только. 
Virtua Tennis 4 акцентирует внимание 
на новых возможностях управления, 

и это правильно; но не потому, что 

PS Move действительно способен из- 
менить представление о виртуальном 
теннисе, а потому что в остальном 
четвертый выпуск уважаемого сериала, 
скажем так, топчется на месте с 2009 
года. Хочется большей реалистичности, 
более плавной анимации, красивых мо- 
делей теннисистов, хоть какое-нибудь 


Сингл теперь Hano 
минает настольную 
игру. Правила новые, 


но суть та же. МЕР. Г 


соответствие простейшим законам фи- 
ЗикИ. «Мув» лишь позволяет взглянуть 
на проблему - если это смущает, конеч- 
но - под другим углом. Как, впрочем, и 
Kinect, ведь версия для Xbox 360 также 
поддерживает чудо-камеру (правильно 
говорить, конечно, «сенсор»). На PS3 
движения распознаются очень точно, 
хотя всегда можно схитрить: слегка по- 
трясти контроллер из стороны в сторо- 
ну, и удар засчитается в любом случае, 
неважно, успел или нет. 

Четвертый выпуск Virtua Tennis — 
это скорее хороший апдейт успешной 
формулы. Единственным по-настоящему 
свежим решением здесь можно на- 
звать лишь поддержку новых схем 
управления. Все остальное - это либо 
косметические преобразования, причем 
не слишком смелые, либо повторение 
пройденного. В этом нет ничего плохого 
для тех, кто хорошо знаком с сериалом; 
возможно, такие люди назовут реше- 


В Virtua Tennis 4 предусмотрено несколько видов ударов. Это удар с верхней подкруткой (обычный), за- 
щитный удар (слайс, спасает в ситуациях, когда подконтрольный теннисист занимает неудачную позицию), 
свеча (направляет мяч поверх головы противника, если тот находит близко к сетке), укороченный удар, 
атакже слэш (можно использовать, чтобы отбить высоко летящий мяч раньше, чем он коснется корта) и 
суперудар, очень мощный и уникальный для каждого теннисиста. Звучит сложно? На самом деле, все до- 
статочно просто, тем более что противники, кажется, не знают и половины перечисленных ударов. 


"МОДЕЛЕЙ ТЕННИСИСТОВ, ACH 
КАКОЕ-НИБУДЬ СООТВЕТСТВИЕ. 


ПРОСТЕЙШИМ ЗАКОНАМ ФИЗИКИ. 


ние не переделывать механику с нуля 
оправданным, а полученный результат — 
достойным продолжением традиций. Я 
же сравниваю с конкурентами и, в пер- 
Bylo очередь, с Top Spin 4 — серьезным, 
реалистичным симулятором, не в меру 
сложным и требовательным. Правда, не- 
смотря на все его преимущества, прово- 
дить время за Virtua Tennis 4 все равно 
намного интереснее. 


ОЦЕНКА 
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VIRTUA TENNIS 4 


РЕЦЕНЗИЯ 
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Могучий воин Люй 

Бу променял своего 
сверхскоростного ко- 
ня Красного Зайца на 
боевую Разъяренную 
Панду! Вау. 


Евгений 
Закиров 


PlayStation 3, Xbox 360 
action.beat-’em-up 


Tecmo Koei 


не объявлен 


Omega Force 


PlayStation 3 


co-op, local/online 
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Dynasty Warriors 7 


Седьмой выпуск Dynasty Warriors обещал перемены, которых многочисленные 
(не в России, впрочем) поклонники сериала ждали неприлично долго. Новые идеи 
Omega Force казались смелыми и спорными, но самое главное — невероятными. 
Поэтому вдвойне удивительно, что на этот раз разработчики слово сдержали. 


се это время ключевым 
нововведением DW7 
считалась попытка 
сдвинуть границу по- 
вествования чуть-чуть 
вперед и представить новое царство, 
с другими офицерами, сражениями и 
целями. Империя Цзинь - это та часть 
«Троецарствия», до которой можно и не 
успеть дочитать. Это время после прав- 
ления Цао Цао, когда умирают великие 
герои; хитрость и мудрость полководца 
уступают место коварным интригам, 
заговорам, чуть ли не мошенничеству. 
И, разумеется, это значительная часть 
книги, показать которую бегло, скомка- 
но нельзя, а если подробно расписывать 
каждую главу, то можно растянуть про- 
хождение игры на сто часов. В общем, 
ситуация сложная. Но в Omega Force 
нашлись, как выкрутиться. Сохраняя 
полную хронологию - то есть, историю 
трех царств — седьмой выпуск предлага- 
ет меньше отвлеченных рассуждений и 
выдуманных битв и до поры до времени 
четко следует описанной в книге после- 
довательности событий. Это позволило, 
с одной стороны, сократить время на 
прохождение давно надоевшей (ну, зна- 
ете, восстание желтых повязок и про- 
yee) истории, а с другой — создать более 
мрачное и серьезное настроение. 
Теперь в DW ощущается расстанов- 
ка. Изначально вниманию предлагается 
три сюжетных линии - по одну на каж- 
дое царство. Однако в отличие от преды- 
дущих выпусков, здесь нельзя выбирать 
персонажей. Выбрали царство Вэй, 


значит, будете сначала играть за Сяхоу 
Дуня, а следом за других офицеров, 
включая самого Цао Цао. Такой подход 
кажется необычным, но в то же время 
вносит ощутимое разнообразие и по- 
зволяет игрокам легче структурировать 
информацию. Пробелов, белых пятен в 
таком случае не остается, происходящее 
не вызывает никаких вопросов. 

Помимо этого, каждая глава теперь 
имеет две фазы. Во время первой, под- 
готовительной, игрок свободно пере- 
мещается по «базе», выбирает новое 
оружие, разговаривает с другими офице- 
рами, в общем, делает все то, чем было 


Дяо Шань по просьбе 
своего дяди на про 
тяжении года пооче 
редно спала с двумя 
мужчинами, чтобы 
спасти Поднебесную. 
В современной трак- 
товке рассказывают, 
что одного из мужчин 
она все-таки любила. 


скучно заниматься в DW: Strikeforce. Вто- 
рая фаза - это уже битва. При этом надо 
заметить, что сражения стали ощутимо 
динамичнее, если не сказать суетливее, 
локации просторнее, сложнее и краси- 
Bee, а боевая система... изменилась, но 
незначительно. Зато теперь герои могут 
использовать какое угодно оружие; и 
вообще они таскают с собой по два вида, 
переключаться между которыми могут 
прямо во время нанесения очередного 
удара - так получается эффектное, но от- 
нюдь не эффективное комбо. 

DW7 много переворачивает с ног на 
голову, и это выглядит как своевремен- 


7.37 


ка-соимт 


ное и правильное решение. Но самая 
важная просьба поклонников касалась 
немного другого. Известно ведь, что в 
DW гораздо веселее играть вдвоем. И 
сегодня, когда онлайн-мультиплеером 
уже никого не удивишь, странно видеть 
новые игры от Tecmo Koei, в которых 
онлайн используется максимум для ска- 
чивания дополнительного контента, да и 
то бесплатного и не сказать что очень уж 
интересного. И хотя эту проблему тоже 
постарались решить, выбранные методы 
лишь оставляют еще больше вопросов. 

Так, здесь предусмотрен дополни- 
тельный режим игры — Conquest - в 
котором можно принимать участие в вы- 
мышленных сражениях, свободно пере- 
ключаясь между персонажами и вообще 
нисколько не заботясь о том, что иной 
раз на экране можно встретить людей, 
которые при жизни встретиться не мог- 
ли никак. Здесь можно покупать себе 
ездовых животных (слонов, например), 
животных-телохранителей (панду), в 
общем, развлекаться как угодно. Пере- 
мещения по Поднебесной отдаленно 
напоминают какую-нибудь настольную 
игру, но в целом это вполне привычный 
игрокам Огеат Моде. Проблема в том, 
что играть онлайн можно только в нем. 
То есть, прямо как в DW: Strikeforce, 
надо открыть меню, включить мульти- 
плеер, закрыть меню, выбрать уровень, 
подождать какое-то время (матчмейкинг 
отвратительный), затем наконец-то 
приступить к выполнению задания. 
Естественно, поскольку прокачиваться 
можно и оффлайн, многие пользовате- 
ли играют исключительно хвастовства 
ради, мол, смотри какие дополнитель- 
ные костюмы я открыл, какое оружие 
нашел и т.д. Но это как раз нормально. 
Плохо то, что каждый уровень - это в 
среднем двадцать минут экшна. Но из- 
за кошмарной работы серверов редко 
когда удается продержаться двадцать 
минут без дисконектов. Поэтому очень 
часто бывает так, что пройдя половину 
миссии, игрок вдруг вновь оказывается 
на карте Китая, как будто он сейчас не 
воевал и ничего не заработал. А виной 
всему дисконект — если один из игроков 
отключается, то все, задание провале- 
но, условия не выполнены, катастрофа. 
Разумеется, проблему пробуют испра- 
вить патчами, но пока безуспешно - то 
здесь, то там что-нибудь обязательно 
работает не так, как надо. 

Впрочем, я бы не назвал упомянутый 
недочет фатальным. Мне было интерес- 
но, прислушаются ли разработчики к 
просьбам поклонников, и как именно 
повлияют подчас радикальные измене- 
ния на облик сериала. Мне всегда нра- 
вилась история «Троецарствия», поэтому 
тот факт, что теперь в сценарии меньше 
отсебятины, не может не радовать. 
Правда, тут снова появились летающие 
маги-даосы, ну да ладно — они в книге 
тоже были. Каков будет следующий шаг 
Tecmo Koei? Ответ напрашивается сам 
собой: либо Хуете-дополнение, либо 
Empires! На этот раз, я надеюсь, со ста- 
бильно работающим онлайном. 


[ОЦЕНКА 18.0) 


Во время прогулки 
по городу можно про- 
верить свои знания 
о «Троецарствии.. © 
Правда, надо учиты-№ =o 
ваться, что амери- | H 

р | Question: introductory _ № 


канский и русский | peepenprerycmyen 
переводы сильно + Of the three олег that started the Yellow Turban Rabetion (Zrang Jao, Zhang Bao, Zhang Liang), 


различаются. 


— * = =: - 2 ——- 


Weapons 
Reintorcoments 


Горы контента 
Похоже, Тесто Кое! понравилось выпускать бесплатные 

DLC. Теперь они даже имеют смысл! Так, каждый владелец 
Dynasty Warriors 7, независимо от выбранной платформы, мо- 
жет скачать оригинальное японское озвучение (полтора гига- 
байта). Все последующие DLC уже платные - дополнительные 
костюмы, оружие и 
прочие безделуш- 
ки. Костюм бейс- 
болиста? Школь- 
ницы? Офицера 
военно-морского 
флота? Борца? Все 
это можно скачать 
уже сегодня! 
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DYNASTY WARRIORS 7 


The Witcher 2: 
Assassins of Kings ~ 


HA ПОЛКАХ 
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Илья Ченцов 


1латформ 


Windows 


Канг 


Зарубежный изда 
Atari (Северная 
Америка)/Матсо 
Bandai (Европа) 
Российский издатель 
«1С-СофтКлаб» 
Разработчи! 

CD Projekt RED 
Мультиплеер 


нет 


троисхождени 


Польша 


Уже 
в продаже 


role-playing.action-RPG 


Отношение к ведьма- 
кам в народе неодно- 
значное. 


дли тебя и твой род поганый! 


После каждого похода на презентацию «Ведьмака 2» (а посетил я не меньше трёх) мне казалось, что та- 
ких замечательных игр человеческому гению создать не под силу. Конспиративная теория была следую- 
щей: хитрые CD Projekt RED делают четыре хороших куска игры, а пространство между ними засевают 

в лучшем случае посредственностью, а в худшем - отстоем. Структура игры действительно оказалась 
неоднородной, но не такой, как предполагал я. 


естое чувство подска- 
зывает, что «Ведьмак 2» 
лучше «Готики 4» и «Двух 
миров II», но сформули- 
ровать, чем, не так-то 
просто. Если считать по тем пунктикам, 
что выносятся на заднюю обложку, 
приключения охотника на чудовищ Ге- 
ральта как будто проигрывают истори- 
ям двух безымянных деревенщин. Ни 
тебе езды на коне (притом что в титрах 
Геральт то и дело мелькает ведущим 
лошадку в поводу), ни плавания брас- 
сом, всего шесть заклинаний и ника- 
кого конструктора чар, позволяющего 
создать вокруг себя вихрь из трупов 
или прыгать на высоту трёхэтажного 
дома. Запрыгивать на препятствия Ге- 
ральт вообще не может, а забираться 
на верхотуру или сигать вниз — только 
в специально отведённых местах и вне 


В боя (сохраняться в драке, кстати, тоже 


нельзя). Дальнобойным оружием ге- 
рой также традиционно практически 


7 Водка еще осталась? 


не пользуется: лук и арбалет в руки 
не берёт, только ножи иногда швыряет 
да бомбы. 

Получается, что любимая стратегия 
«купить тыщу стрел, залезть на гору 
и забить глупых врагов оттуда» не 
работает - самая большая потенци- 
альная дырка в балансе, таким об- 
разом, заткнута, пусть и ценой потери 
некоторых игровых возможностей. 
Точнее, потери здесь в сравнении 
с конкурентами: в первом-то «Ведьма- 
Ke» стрельбы тоже не было. Зато была 
необходимость целиться во врага кур- 
сором (наследие невервинтеровского 
движка) и щелкать мышкой в нужный 
момент для накручивания комбо. Те- 
перь цели выбираются автоматически 
(честно говоря, иногда это не очень 
удобно, но приноровиться можно), 
и удары тоже комбинируются сами. 
Даже если вы добили какого-нибудь, 
простите, накера и нечаянно кликнули 
ещё раз, Геральт раскрасивым пируэ- 


Хотя финал явно наме- 
в конце Геральт всё- 


: ‘аки получит ответы на 
многие терзающие его 


том подлетит к другому накеру и ру- 
банёт ещё и его, чтобы щелчок мыши 
не пропал зря. Возможно, из-за того, 
что Геральт периодически сам решает, 
что делать, он иногда с запозданием 
слушается нажатий кнопок, но эта его 
медлительность, в общем, терпима 
и даже придаёт бою дополнительный 
оттенок «реалистичности» — мол, ведь- 
мак хоть и герой, но не супергерой, 
и сображает не всегда молниеносно, 
и массой обладает ненулевой. 
Вообще, неясный статус ведьмаков 
в обществе — то ли они нелюди, то ли 
люди, то ли сверхлюди - был одной из 
постоянных тем в книгах Сапковского, 
и игра то и дело даёт поводы заду- 
маться над этим вопросом. Крутизна 
Геральта варьируется во времени, 
и лишь повторяя, как заклинание, фра- 
ЗУ «всё-таки он всего лишь человек», 
можно переварить, скажем, сюжетную 
завязку, где герой, пардон, лажается 
не меньше двух раз подряд - сразу по- 


Бери патч, пока горяч! 
Релизная версия вызвала у геймеров 
немало нареканий в связи с багами, 
тормозами и нестабильной работой. 
Однако всего через десять дней по- 
сле выхода «Ведьмака 2» разработ- 
чики выпустили патч, значительно 
ускоривший работу игры. Кроме того, 
в патч была встроена бесплатное до- 
полнительное задание «Беда строл- 
лем», но самое главное - он снимал с 
файлов игры защиту, позволяя бес- 
препятственно копировать её. BCD 
Projekt RED верно рассудили, что если 
«кряк» к игре уже вышел, пытаться 
ставить ОКМ-палки в колёса закон- 
ным пользователям - это всё равно 
что отправлять их в гости к пиратам. 
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: ASSASSINS OF KINGS 


THE WITCHER 2 


НА ПОЛКАХ 


934 


ецориом" ммм 


РЕЦЕНЗИЯ 


Вместо очков-АВТ у 
Геральта медальон. 
Группу крови не по-] 
казывает, но кое на 
что годится. 


сле того, как практически в одиночку 
захватывает замок. 

Однако дальше не помогает и эта 
мантра. Авторы повинны в том же 
грехе, что и создатели Two Worlds И — 
они жертвуют логикой повествования, 
чтобы напихать в игру побольше инте- 
ресного. Вопиющий пример: в первой 
главе на тюремной барке томится 
помощник разбойничьего атамана, ко- 
торый что-то знает о убийце, разыски- 
ваемом Геральтом. Вход на барку охра- 
няют два неубиваемых часовых - даже 
если устроить в порту побоище, рас- 
правившись со всеми прочими страж- 
никами, эти двое будут стоять стеной, 
никак не реагируя на происходящее. 
Как же попасть к важному свидетелю? 
Конечно же, изничтожив гигантское 
чудище-кейрана, которое нам пока- 
зывали на самой первой презентации 
(тогда оно, кажется, называлось жаг- 
ницей) — потому что, чёрт возьми, зря 
люди работали, что ли? Да и ведьмаку, 
опять же, по роду деятельности поло- 
жено. Справедливости ради заметим, 
что расправа над монстром важна для 
сюжета в целом: кейран перекрывал 
проход судам, стало быть, и нам в сле- 
дующую главу было не проплыть — но 
Геральт к этому моменту ещё не знал, 
что ему придётся продолжить путь на 
корабле. В целом первая глава напо- 
минает расстановку роялей, которые 
позже победоносно выкатываются из 
кустов. Впрочем, если вспомнить, что 
игра, на самом деле, представляет 
собой этакие мемуары барда Лютика 
о его знаменитом друге, со странной 
последовательностью квестов смиря- 
ешься - так уж оно случилось, и мы 
лишь повторяем этот путь. Да и во 
второй главе сюжетными делами уже 
позволяют заниматься параллельно. 

Предопределённость парадоксаль- 
но соседствует здесь с большой вариа- 
тивностью. Помимо альтернативных 
решений дополнительных заданий, 
игра предлагает Тяжёлый Моральный 
Bpi6op™ в конце первой главы, от 
которого зависит не только ЧТО будет 
происходить с Геральтом дальше, 
но и ГДЕ. В отличие от садистов из 
BioWare, которые обычно втыкают 
такие развилки сразу после какой- 
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нибудь трудной битвы, чтобы переи- 
грать было сложнее, в «Ведьмаке 2» 
можно спокойно сохраниться и иссле- 
довать оба варианта - и многие это 
рекомендуют, чтобы получить более 
полную картину событий. Проблема 
только в том, что сюжетные ветки в 
чём-то дополняют друг друга, а в чём- 
то и противоречат: хотя бы в том во- 
просе, на чьей стороне был Геральт. 
Замечу, кстати, что подача сюжета 
через лютиковы записи отлично стиму- 
лирует заниматься даже «неважными» 
делами. Армрестлинг, например, сам 
по себе не больно-то увлекательная 


Режим ночного зре- 
ния, включаемый 
эликсиром «КоШКа», 
позволяет видеть 
врагов (а равно 

и друзей) буквально 
насквозь. 


В Dragon Age были 
гномы, похожие на 
Евгения Леонова, а 
вот этот краснолюд — 
вылитый Лев Дуров. 


Нет, но я много о тебе слышал. Точнее, 4 


Слева: Знак «аард» 
даёт шанс, оглушив 
врага, убить его од- 
ним ударом. 


мини-игра, но когда видишь, как 
в журнале расписаны в красках и 
цветах победы Геральта над качками 
портового городка Флотзам, а в конце 
что-нибудь вроде «Ему оставалось одо- 
леть последнего противника, грозно- 
го Бартоломея Bapky», уже хочешь 
потягаться с этим Бартоломеем 

и прочесть завершение истории. 
И Барка - казалось бы, обычный 
NPC второго плана - внезапно 
оказывается весьма интересным 
персонажем: его препиратель- 
ства с мамашей являют со- 

бой что-то среднее между 


TaN 8 письмах из ризииско, 


кратким содержанием «Отцов и детей» 
и сценой с политически подкованным 
крестьянином из Monty Python and 
the Holy Grail; с ведьмаком OH тоже 
говорит без особого пиетета. Вообще, 
можно сказать, что болтовня простых 
горожан и деревенщин в русской 
локализации удалась местами даже 
лучше сюжетных диалогов, в которых 
нас иногда довольно тяжеловесно на- 
гружают информацией о TOM, что, мол, 
в битве под Аэдирном участвовали 
войска Шишкенгарда, Мухенхольма 
и ещё какого-нибудь Глюкенштадта. 
Именно в таких фразах возникают 
характерные паузы, которые актёры 
делают перед незнакомыми словами. 
Прочие проблемы с разговорами 
уже на совести разработчиков: репли- 
ки и целые диалоги довольно часто 
повторяются, персонажи иногда отве- 
чают невпопад или разговаривают во 
сне, а также любят посудачить о ведь- 
маке, когда он стоит у них прямо перед 
носом. Вообще, симуляция городской 
жизни сделана как-то половинчато: 
торговцы выходят на работу по распи- 
санию, детишки хвостиком бегают за 
ведьмаком, задавая дурацкие вопро- 
сы, горожане даже реагируют, когда 
Геральт достаёт меч - кто-то в ужасе 
разбегается, а гномы встают в угрожа- 
ющую позу. Однако порубить мирных 
жителей нельзя, так что чего они боят- 
ся, непонятно. Драться можно только 
со стражей: убил, заплатил - и свобо- 
ден. Ну, или не заплатил - и умер. Про 
то, что на брошенный на дороге узелок 
с вещами никто не позарится, я ужи 
не говорю. Есть, конечно, специаль- 
ные приманки для монстров, но какой 
Гаврила-геймер будет ждать в засаде 
накера, зарядив капкан тухлым мясом, 
если герой может с помощью знака 
«ирден» ставить волшебные ловушки, 
которые карман не тянут, да ктому 
же ещё и возобновляются? Поначалу, 
правда, «ирден» слабоват, как и дру- 
гие знаки - зато мы получаем их все 
сразу (кроме одного), и можем долго, 
с чувством, прокачивать. Некоторые 
апгрейды просто увеличивают радиус 
действия или мощность знака, одна- 
ко есть и такие, что расширяют его 
функциональность: так, простой «квен» 


МЕДЛИТЕЛЬНОСТЬ ГЕРАЛЬТА, В ОБЩЕМ, ТЕРПИМА 
И ДАЖЕ ДОБАВЛЯЕТ БОЮ РЕАЛИСТИЧНОСТИ. 
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Веди глаголь добро есть! 

Думаю, многие из вас обратили внимание на необычные знаки, из которых состоят надписи на плакатах, 
объявлениях, картах и даже одежде персонажей. На самом деле разработчики использовали древнюю 
славянскую письменность - глаголицу - закодировав ей, правда, латинские буквы. Например, на плакатах, 
обещающих награду за поимку эльфийского разбойника Иорвета и уничтожение морского чудища, написано 
по-английски (знаками более ранней, так называемой «круглой» глаголицы): «Wanted. Thousand orens. Dead or 
alive preferably dead» («Разыскивается. Тысяча оренов. Живым или мёртвым, предпочтительно мёртвым») - яв- 
ная аллюзия на аналогичные объявления из вестернов. А на картинке, где чудище отгрызает руку горожанину, 
читаем «bacznosc potwory» - «Внимание, чудища! по-польски, как и подсказывают субтитры (текстов на родном 
языке разработчиков, разумеется, больше всего). Одна из курток Геральта украшена надписью «hocus pocus» — 
видимо, заколдованная. У чародейки Шеалы де Тансервилль, впрочем, ещё хлеще - с головного убора свисает 
ленточка, буквы на которой складываются в слова «Самое мощное заклинание» - опять же на польском. 
Остальное вы при желании легко разберёте сами, воспользовавшись прилагаемой таблицей из «Википедии». 
Имейте только в виду, что «М» изображается тем же знаком, что и «\», а букву «tO» (похожую на зеркальную «Щ») 
надо транскрибировать в «у» (игрек), и всё получится! Там даже где-то смысл жизни зашифрован... 
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только защищает от урона, а улуч- 
шенный уже отражает его на врагов; 
улучшение же «ирдена» позволяет 
оставлять несколько ловушек сразу, 
которые ктому же будут связаны друг 
с другом «магическими растяжками». 
Приятно, что деревья развития ра- 
ботают по принципу «или-или»: чтобы 
активировать тот или иной талант, 
достаточно, чтобы у вас был хотя бы 
один, ведущий к нему, а не все, как в 
Dragon Age ll. 

Прочие ветви дерева талантов отве- 
чают за базовые навыки, бой на мечах 
и алхимические способности ведьмака. 
Алхимии уделю особое внимание — 
основное отличие «Ведьмака 2» отана- 
логов состоит в том, что пить зелья мож- 
но только перед боем, но не в процессе 
(мечи, впрочем, точить и смазывать 
маслом на ходу всё-таки позволяется). 
Авторы уважительно относятся к источ- 
нику — аравно и к игроку, веря, что OH 
сочтёт подобные ограничения честным 
вызовом своим способностям, а не 
садистским издевательством. Таким же 
доверительным жестом можно считать и 
задания, цель которых не обозначена на 
карте — если вам говорят что-то «найти», 
искать иногда приходится по-честному. 
В одном эпизоде, например, нужно 
идти по кровавому следу — но проблема 
в том, что их много, а нужен Геральту 
только один. Сцена точно выдернута из 


Сражаться с драко- 
ном в начале игры 
мы не будем. 
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, 


Послушайте меня внимательно. Мы немного поссорились с вашей мамой, но все это в 


прошломиЗлые люди обманули ее и 


Heavy Кат: действие происходит ночью, 
под дождём, и ведьмаку приходится, как 
Норману Джейдену, поминутно исполь- 
зовать Волшебное Устройство, чтобы 
подсвечивать кровавые пятна (можно, 
конечно, помедитировать до утра — 
срочные задания на самом деле таковы- 
ми не являются). Напоминает о триллере 
Дэвида Кейджа и вступительная сцена 


тили против меня. Но я наказал их, и теперь все 
ет хорошо! 


допроса, и те кусочки игры, где нам дают 
поуправлять другими персонажами. 

Но в целом «Ведьмак 2» оставляет 
двойственное ощущение: словно бы 
олдскульной хардкорной RPG в деко- 
рациях RPG современной. Внутри игры 
Геральт, охотник на волшебных чудо- 
вищ, не очень-то уверенно себя чув- 
ствует в мире политических интриг, где 


В превью я 
поражался кривым 
зубам лысого ко- 
менданта Флотзама, 
теперь настал черёз 
удивляться торчащей 
из носа королевского 
сына сопле. 


Мастерить 
снаряжение по чер- 
тежам могут лишь 
оружейники, однако 
улучшить, скажем, 
доспехи накладками 
или вковать в меч 
руну герой может 
и сам. 


Когда статья уже была сдана на вёрстку, разработчики порадовали 
вторым большим патчем (1.2), ускорившим открывание главного меню, 
избавившим игру от связанных с исламом текстур (я что-то пропустил?), 
исправившим вагон багов и внёсшим маленькую тележку усовершен- 
ствований. Кроме того, теперь можно включить иноязычные субтитры 
и воочию убедиться, что русский перевод гораздо ближе к оригиналь- 
ной польской версии, чем к суховатой английской. 

После патча некоторые торговцы предлагают новую услугу: поменять 
причёску. В ассортименте пять хвостиков и распущенные «по-эльфийски» 
волосы. Особенно «актуально», если у героя куртка с капюшоном. Цены 
заоблачные - развязать хвостик стоит сорок оренов! А самому-то никак? 


всем заправляют чудовища в людском Силой знака — обратите внимание, что фон экранов 
«аксий» Геральт мо- снаряжения, торговли, развития, 


облике. Ловушки и эликсиры не помо- 
жет принудить слабых х 
гугпротив чужих жадности, коварства, духом к сотрудни- а равно и многих других, похоже, но заслуга CD Projekt RED - в том, что 
а иногда и смертельной глупости. Но честву. Но найдётся представляет собой внутренность ге- в балаган этот зачин не превраща- 
ральтова мозга). Гремящие в рюкзаке — ется (хотя в игре и хватает неплохого 


стенкам и говорят фразами из трёх 
слов. Похоже на сюжет для комедии, 


Белого Волка не учили отступать. на его «джедайские 


Если же взглянуть на «Ведьмака 2» они 
снаружи, можно сказать, что Геральт — 
герой «старой» RPG, попавший в игру 
нового поколения. Медлительность, 

с которой он использует знаки, наме- 
кает, что он больше привык к пошаго- 
вому течению боя. Неуклюжая система 
интерфейсов, где некоторые характе- 
ристики закопаны в далёкие закладки, 
а другие вылезают только в процессе 
ме-едленной прокрутки, напоминает 

о славных временах разрешения 
320х200, как и скромная анимация 
каменной физиономии героя (кстати, 


ловушки остались с тех времён, когда 
в ролевых играх надо было постоянно 
добывать еду. Наконец, медитации 

с питьем зелий, которые нужно обяза- 
тельно провести перед боем, возвра- 
щают нас в золотые девяностые, когда 
правил король AD&D и заклинания 
нужно было зубрить на ночь. 

И вот этот ролевой пенсионер про- 
сыпается в начале второй декады ХХ! 
века, в эпоху невероятной графиче- 
ской детализации, кровавого ураган- 
ного рубилова, мини-игр и ОТЕ, где все 
нормальные пацаны прижимаются к 


юмора). Нам спокойно говорят: «Вот 
Геральт, он такой. Вот мир, он стал 
таким. Если Геральт не приспособится, 
он умрёт. Его жизнь в твоих руках». 
Что-то очень-очень похожее попыта- 
лись провернуть BioWare с Dragon Age 
|, но там мы получили Хоука уже про- 
гнутым под изменчивый жанр стран- 
ным экшн-тактическим кадавром. 
Здесь же Геральт стремится прежде 
всего остаться собой. И эта позиция 
мне нравится больше. 


Иронически- 

реалистично и в то 

е время чуть-чуть 

i анахронистично изо- 
OW бражённое средне- 
вековье заставляет 


вспомнить фильм 
labberwocky Терри 


пьяные горожане 
шляются без штанов, 


пого сброда, хотя 
на самом деле каж- 


СТРАНА ИГР 123 


: ASSASSINS OF KINGS 


THE WITCHER 2 


РЕЦЕНЗИЯ 


НА ПОЛКАХ 


) Hard Corps: 


Uprising 


Год назад я собирал осколки челюсти с пола, впер- 
вые увидев Hard Corps в действии. Яркая, зрелищ- 
ная, стильная игра — и одновременно дьявольски 
сложная; с ходу непросто пройти даже первый уро- 
вень. Не ностальгический ретро-римейк классики в 
подкрашенных пикселях, а хороший современный 
боевик, достойный PlayStation 3 с Xbox 360. Пусть и 
двухмерный. Да еще и с иллюстрациями и музыкой 
Дайске Исиватари, автора Guilty Gear. Впору бить- 
ся головой о стену в экстазе — примерно как Артем 
Шорохов после знакомства с Mortal Kombat. 


Г | родюсер Нага Согрз: 
Uprising, впрочем, не 
единожды меня попра- 

J вил: это He Contra нового 

LE ] поколения, а абсолютно 

самобытный проект. Слова его звучали 

странно: ведь название и персонажи 
позаимствованы из Contra: Hard Corps 
ana Sega Mega Drive, легко узнается 
игровая механика, цитируются боссы из 
первой Contra; даже «хардкорпсовский» 
юмор - и тот удалось сохранить. Дело, 
думаю, и в авторских правах, которые 

Arc System Works хотела бы сохранить 

за собой, да еще в сомнительном имид- 

же последних частей цикла Contra — там 
история, как с Sonic the Hedgehog. От- 
межевались от родителей - и ладно, это 
их личный сор в избе. 

Hard Corps: Uprising создавалась 
по Tomy же принципу, что и недавняя 
Mortal Kombat: «давайте притворимся, 
что после Sega Mega Drive появились 
сразу Xbox 360 и PlayStation 3». То 
есть, вот откройте наш спецматериал 
о Contra, дочитайте до эпохи 16-бит и 
закройте журнал. Игра осовременена 
разумно - вещами, которые были 
уместны и пятнадцать лет назад. На- 
пример, HC:U сохраняет прогресс: если 
дошли до очередного большого уровня 
(всего их восемь), можете в следующий 
раз стартовать сразу с него, а не само- 
го начала! Вау! Играть вдвоем пред- 
лагают в онлайне (причем оба героя 
все равно должны умещаться на одном 
экране). Посередине каждого уровня 
есть несколько чекпойнтов (правда, по- 
лучающиеся «подуровни» по размерам 
побольше целых этапов старых частей 
Contra). Зато адекватно подкручена 
сложность: пожалуй, оригинальная 
Contra даже чуток попроще будут. 

Что делать, если название Contra вам 
ни о чем не говорит? Тогда НС: и вовсе 
станет для вас открытием. Архитектура 
уровней, игровая механика мотивируют 
учиться действовать идеально: всегда по- 
падать в цель, ловко уклоняться от пуль, 
наизусть заучивать паттерны, без ошибок 
управлять персонажем, мгновенно pea- 
гировать на угрозы. Какую-нибудь Gears 
of War unu Uncharted можно проходить 
грубо, неточно: подранили — спрятался 
за бруствер, полечился; убили — возро- 
дился на чекпойнте; не получилось убить 
босса в левую пятку — пошел стрелять в 
правую. Конечно же, после возрождения 
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Константин 
Говорун 


PlayStation 3, Xbox 360 
shooter.2D 


Konami 


нет 


Arc System Works 


PlayStation 3 


online 


Япония 


На одном 
из уровней игра 
превращается в 
эдакий баллет-хелл 
про самолетики, но с 
человеком в главной 
роли. 


вам заботливо выдадут все необходимое 
оружие. Современные шутеры идеально 
приспособлены для тех, кто жопой вы- 
сиживает, вымучивает результат: не за 
10 часов, так за 12, мало-помалу, пусть 
слепым котенком, но до конца пройти 
сможет. На НС: такие геймеры застрянут 
на первом же; в лучшем случае - на вто- 
ром уровне. Наглухо. 

В начале герой всегда бегает с са- 
мой простой пушкой — пуляет красными 
шариками в любую выбранную сторону. 
Ей при желании можно убить кого угод- 
но — но струдом. Условно говоря, как 
пистолет в ЗО-шутерах. Однако на уровнях 
довольно часто встречаются призы со 
спецоружием; всего герой может одно- 
временно нести два таких. Самое баналь- 
ное — быстрый rapid или стреляющий в 
трех направлениях сразу spread, но есть 
и экзотика, вроде самонаводящегося 
лазера. Спецоружие не только позволяет 
убивать врагов быстрее, но и защищает: 
чужие ракеты можно сбивать, энергети- 
ческие выстрелы — отражать во врага, 


некоторые пушки позволяют «убивать из- 
за угла» — еще до возникновения угрозы. 
Даже кажущийся бесполезным грана- 
TOMET - и тот найдет свое применение. 
Есть только одно но. При ранении у героя 
снимается сегмент жизни (один из двух 
или трех, в зависимости от персонажа). 
То есть, словил пули шесть (девять) раз — 
возвращайся к чекпойнту. В принципе, 
это нормально. Трагедия в другом: при ра- 
нении герой теряеттекущее спецоружие. 
Так что получается так, что если вы взяли 
spread, весело поперли вперед, убивая 
все на своем пути, и случайно наткнулись 
на маленькую зеленую пулю - то все. 
Скорее всего, этот отрезок вы завалили. 
Если там дальше босс — ужточно. Одно 
ранение — иуже ничего не исправить. He- 
внимательность наказывается. 
Парадоксально, но факт: проще 
пройти уровень «чисто», не потеряв ни 
одной жизни, чем еле-еле, на последнем 
сегменте линейки энергии. То есть, взяли 
spread - и вперед, убивая всех, но обя- 
зательно четко отслеживая опасность, 


Вверху: Падение в 
пропасть, как обыч- 
но, карается потерей 
жизни. 


не рискуя понапрасну. Если вдруг чув- 
ствуете: можете не успеть уклониться от 
атаки, срочно переключаетесь на второе 
(базовое или ненужное особое) оружие, 
чтобы потерять именно его, a Spread - со- 
хранить. Опытный геймер еще и помнит, 
где впереди есть аптечки: за пару экра- 
нов для них можно чуток рискнуть (опять 
же, с ненужной пушкой в руках). Здесь нет 
никакого шаманства: все бонусы разбро- 
саны по уровням в точности так, чтобы 
опытный геймер проходил их без единого 
continue, за один присест. Оружия тоже 
довольно много, и разного: не всегда 
именно Spread — лучший выбор. Нужно 
думать, учить паттерны врагов, пробо- 
вать варианты, тренироваться. Кстати, 
самый шик — пройти уровень и перейти 
на следующий с пушкой, которая там в 
естественных условиях не встречается. 

И прямо так, с ходу пройти и его тоже. 

Помимо классического, «аркадного» 
режима (то есть, так, как Hard Corps вы- 
глядела бы на игровых автоматах) есть 
и более «домашний» rising — с очками, 
на которые покупаются апгрейды для 
персонажей. Например, у быстрой пушки 
rapid есть несколько уровней развития; в 
аркадном режиме ее нужно «взять» еще 
раз, чтобы увеличить скорострельность. 
AB rising достаточно прокачать пушку за 
очки перед боем - и в игре она всегда 
будет сразу продвинутой. Точно так же 
можно докупать жизни, сегменты по- 
лоски энергии, специальные приемы 
(отражение пуль щитом в arcade есть 
сразу, а в rising надо покупать). То есть, 
чем больше играешь, тем круче твой пер- 
сонаж, тем легче проходить дальше. Это 
облегчает жизнь новичкам и любителям 
высиживать прохождение жопой, но не 
радикально. Все равно получается: по- 
терял крутое оружие по глупости — до 
свидания. Учись играть чисто. 

НС: U - игра простая, с линейными 
уровнями, действующими по скриптам 
врагами, но, как и любой аркадный бое- 
вик, перепроходить ее можно хоть сто 
раз — без малейшего ущерба для интерес- 
ности. Выйдя в онлайн, я поразился тому, 
что мои напарники - пусть и не всегда 
идеально играя — умудрялись показывать 
мне нычки с призами итактические при- 
емы, о которых я не имел ни малейшего 
понятия. Хорошо выучив уровни и про- 
тивников, можно использовать и прием 
отражения вражеских выстрелов (требу- 
ется активировать щит ровно в момент 
попадания). Рискованно - зато красиво, 
и иногда сильно упрощает жизнь. Едва ли 
не у каждого босса есть точки, куда нужно 


Справа: В лесу есть 
снайперы, чей вы- 
стрел отнимает сразу 
целую жизнь. Зато 
они долго целятся. 


стрелять в первую очередь, а есть - ите, 
которые лучше не трогать. Освоение таких 
подробностей - это, опять же, время. 
Научился всему — стал мастером. Крутым. 
Вопрос, пожалуй, лишь в том, насколь- 
ко мастера — разработчики Hard Corps: 
Uprising. Долгие годы, прошедшие с эпохи 
16-битных игр, не могли не сказаться на 
умении геймдизайнеров делать такие 
игры точно, просто и четко, без ошибок. 
Мощь железа портит даже лучших из 
них. Например, цветовая палитра в игре 
слишком яркая, из-за чего зеленые пули 
иногда теряются на зеленом фоне фоне; а 
в полной мере проблему каши на экране 
ощущаешь в онлайне, когда играешь 
вдвоем. Ну серьезно — втаких шутерах 
геймер не должен разглядывать, где на 
экране кто, его Challenge - правильно 
реагировать на угрозы и принимать ре- 
шения. Немало ошибок есть и в битвах с 
боссами - где-то нелепо вставлено QTE 
(пусть и из одной кнопки), в другом месте 
уже после победы героя заставляют 
уклоняться от неочевидных обломков, но 
высший пилотаж — это вращающаяся «как 
бы в 30» летающая тарелка. Смотришь на 
нее — иугадываешь, в какой момент ге- 
рой как бы внутри дырки бублика, а в ка- 
кой — касается его краев. Настоящий ад. 
Впрочем, даже столкнувшись с ситуа- 
цией, когда мертвый герой оживает 
аккурат над пропастью (падает, снова 
умирает, итак два раза), особенно-то 
не злишься. Все-таки, игры в духе Нага 
Corps настолько редки, и сложность 
(честная) в игре настолько высока, что 
эти мелочи кажутся эдакой частью гейм- 
дизайна или, если угодно, олдскульного 
стиля. Чем ныть, лучше в сотый раз 
взять в руки джойпад и рвануть впе- 
ред - кконцу восьмого уровня. 


КОНСТАНТИН ГОВОРУН 


Мнение Сергея Цилюрика 

По большей части о плюсах и минусах я 
согласен с мнением Константина, ноу 
меня, как обычно, есть ряд собственных 
придирок. Прежде всего скажу, что игра 
мне действительно очень понравилась, 
за исключением тех самых идиотских 
моментов с зелеными пулями на зеле- 
ном фоне и всех без исключения эпизо- 
дов, когда имеет место быть чередова- 
ние врагов на заднем фоне и на одной 
прямой с героями. Зачем такую ересь 
творить — неясно; делаете нормальную 
двумерную игру, так не пихайте в нее 
эти неуместные 30)-элементы! Для «Кон- 
тры» (a HC:U, как ни крути, самая насто- 
ящая «Контра») стиль Исиватари все же 
слишком анимешный, и дизайн персо- 
нажей и заставки (в них, кстати, фигури- 
руют персонажи, которых разработчики 
имели наглость запихнуть в DLC) мне не 
понравились. При этом качество анима- 
ции — заглядение, музыка приятная, ди- 
намика на высоте. Очень понравилось 
разделение на адский аркадный режим 
и rising, где можно проходить по одному 
уровню за раз, постепенно прокачива- 
ясь (например, приобретя способность 
отражать пули после завершенного 
прохождения, я прямо-таки открыл для 
себя игру заново). Играл я исключитель- 
но в кооперативном режиме (никаких 
лагов по Сети, очень приятно), и в нем 
очень остро ощущалась проблема со 
смертоносной границей экрана, пре- 
вращающая в пытку практически все 
уровни с пропастями. Если Arc System 
Works действительно будут развивать 
линейку Hard Corps и дальше, надеюсь, 
что они уделят больше внимания игре 
на двоих; так или иначе, начали они 
весьма неплохо. 
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HARD CORPS 


НА ПОЛКАХ 


РЕЦЕНЗИЯ 


Управление, в прин- 
ципе, может осущест- 
вляться и с экрана. 
Но вариант «кресто- 
вина плюс кнопки» 
все равно удобнее. №8 


Евгений 
Закиров 


Nintendo 30$ 


fighting.3D 


Tecmo Koei 


Nintendo 


Team Ninja 


Nintendo 3DS 


vs, local/online 


Япония 
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Dead or Alive: Dimensions 


Когда люди начинают спрашивать «а что это за файтингтакой*» и показывать паль- 
цем Ha Dead or Alive — дело, как говорится, дрянь. Мы привыкли ктому, что Team 
Ninja не отличается особой расторопностью, но после ухода Томонобу Итагаки ко- 
манда будто столкнулась с творческим кризисом, и ее игры начали забываться. 
Что делать дальше? Ответ же очевиден: новый Ninja Gaiden, новый Dead or Alive! 


родолжение Ninja 

Gaiden анонсировали, и 

пока новый выпуск вы- 

глядит хорошо и не вы- 

зывает никаких сомне- 
ний. A вотс Dead or Alive: Dimensions 
все оказалось не так просто. Анонс 
удивил и расстроил одновременно. Все- 
таки портативная платформа - это не- 
много не то, чего ждали поклонники вот 
уже добрые пять лет. Да и потом, как-то 
сразу пришло осознание того простого 
факта, что Dimensions, в сущности, все- 
го лишь компиляция, а не полноценное 
продолжение. 

Но все тревожные мысли посещали 
до знакомства с финальной версией 
игры. Сейчас, когда счетчик показы- 
вает несколько десятков проведенных 
за ней часов, волновавшие ранее во- 
просы отступили на второй план. Это 
лучший портативный файтинг не просто 
на 30$ (а там выбор, надо заметить, 
богатый), но чуть ли не вообще в исто- 
рии жанра за последнее десятилетие. 
Кроме того, это еще и самая эффектив- 
ная демонстрация потенциала 30$, во 
всяком случае, в отношении графики. 
И, наконец, как бы кто ни сожалел о 
том, что самый скандальный трехмер- 
ный файтинг проигнорировал домаш- 
ние платформы, фансервис все равно 
останется фансервисом — фанатам 
будет приятно снова увидеть знакомых 
героев и, возможно, узнать некоторые 
интересные подробности их биогра- 
фии. Не факт, что ради них захочется 
купить новую портативную консоль, но 
люди, уже выложившие за нее крупную 
сумму, вряд ли откажут себе в удо- 


вольствии еще раз поглазеть на Аяне, 
Касуми и Кокоро. Кстати, ни одной из 
них нет восемнадцати, так что лучше со- 
блюдать приличия. 

Меня озадачило то, что Team Ninja 
решились упростить боевую систему 
DoA. Они сохранили плавность анима- 
ции, динамику, но при этом сделали 
управление более доступным широкому 
кругу пользователей, а заодно и сокра- 
тить мувлист чуть меньше, чем Ha треть. 
Изменения не бросаются в глаза, но 
каждый, кто провел множество ночей 
за онлайн-матчами в DOoA4, заметит 
разницу. Ну, и самое очевидное увидят 
даже так называемые «новобранць»: 
прыжков, а вместе с ними и ударов 
в воздухе (если это не часть комбо 
или броска) здесь нет. Хорошо хоть, 
что сохранили перехваты! Причем со 
всеми вытекающими: верхние, ниж- 
ние, средние, от блока, диагональные 


Это первая роль Ирен ® 
в Dead or Alive. До №8 
этого ее можно было | 
встретить только в | 
Ninja Gaiden. 0908 


вперед и так далее. Наблюдать за 
сражением двух людей, освоившихся в 
здешнем пантеоне боевых искусств, по- 
прежнему одно удовольствие. 

Немного странно рассуждать о 
деталях боевой системы в файтинге 
для портативной консоли, но что по- 
делать — некоторые игры к этому 
обязывают. Ведь технически здесь все 
выдержано на весьма достойном уров- 
не. Расположенный на нижнем экране 
огромный мувлист (можно пальцем 
тыкать по строчкам и желаемое комбо 
запустится само) лишний раз убедит в 
том, насколько сложна и многообразна 
придуманная Итагаки система. Да и 
потом, кроме красивых боев здесь не 
так много всего предусмотрено. Есть, 
конечно, Chronicle Mode - что-то вроде 
сюжетного режима из нового Mortal 
Kombat, в том смысле, что является 
вольным пересказом сюжета сериа- 


Справа: Все характерные особенности визу- 
альной составляющей сохранены (трусы, под- 
прыгивающая грудь, partial nudity), из-за чего 
игру успели запретить в некоторых странах. 
Помимо этого, в других странах, где игра про- 
дается, исправили обложку - Касуми на ней, 
говорят, совсем уж бесстыжая. 


ла с первых его дней и по четвертую 
часть. Там можно встретить, например, 
Ирен из Ninja Gaiden, увидеть Хаябусу 
без маски, узнать все подробности 
противостояния между Касуми и Аяне. 
Аеще, конечно, полюбоваться на кош- 
марным образом пожатые Сб-ролики. 
Агсаде Моде есть, но он какой-то 
странный - с разными маршрутами, 
которые различаются по сложности, и 
без красивого финального ролика. В 
конце последнего маршрута, кстати, 
придется сразиться со всеми боссами 
по очереди. Раньше я бы взвыл оттаких 
требований, а здесь челлендж удалось 
пройти с первой попытки. Survival? 
Та же история. Таб-режим? OH тоже 
выполнен по принципу испытаний, 
правда, из-за того, что А.|. напарников 
оставляет желать лучшего, прохожде- 
ние сильно усложняется. Можно еще 
собирать фигурки персонажей в разных 
позах и потом фотографировать их, но 
очень уж маленькие в итоге получаются 
картинки. Хотя ими можно обмени- 
ваться с друзьями и даже выкладывать 
такие снимки в блог. 

Обычно в таких ситуациях спасает 
онлайн-мультиплеер, но у Dimensions 
с ним, как пишут в социальных сетях, 
«все сложно». Техническое исполнение 
в этом плане просто кошмарное: пло- 
хой матчмейкинг, сильный лаг, частые 
дисконнекты и многое другое напрочь 


Халява! 

Тесто Кое! бесплатно раздает DLC с дополнительными 
костюмами! По одному каждый день, расписание раздач 
(по неделям) можно узнать на официальном сайте игры. 
Работает это так: надо включить Интернет на консоли, по- 
дождать какое-то время, пока не придет оповещение, за- 
тем запустить игру и скачать апдейт (требуется свободное 
место на карте памяти $0), после чего сразиться со специ- 
ально отмеченным персонажем в режиме Throwdown. В на- 


граду за победу игрок получит еще и редкую фигурку героя. 


Take on other fighters you've с 
StreetPass. 


отбивают желание добиваться каких-то 
успехов. С другой стороны, локальный 
многопользовательский режим рабо- 
тает как часы. Если друзья тоже при- 
обрели себе по копии игры, то проще 
будет собраться вместе и доказать, кто 
Тут мастер боевых искусств. Конечно, 
продуманная рейтинговая система при 
этом окажется не у дел, но ничего с этим 
поделать нельзя. Как онлайн-файтинг 
Dimensions сильно проигрывает Super 
Street Fighter IV 3D Edition, но в этом 


ОБЫЧНО В ТАКИХ СИТУАЦИЯХ СПАСАЕТ ОНЛАЙН- 


МУЛЬТИПЛЕЕР, НОУ DIMENSIONS С НИМ, КАК ПИШУТ 
| В СОЦИАЛЬНЫХ СЕТЯХ, «ВСЕ СЛОЖНО». 


В СОЦИАЛЬНЫХ СЕТЯХ, «ВСЕ СЛОЖНО». 


можно усмотреть и некое достоинство. 
В конце концов, этот выпуск Dead ог 
Alive вновь, как в старые времени, 3a- 
ставляет ценителей собираться вместе 
и изучать боевую систему, пробовать, 
экспериментировать. Я, правда, все 
равно надеюсь на то, что следующим 
анонсом Team Ninja станет файтинг 
именно для домашней платформы. Ина- 
че сериал будет скорее dead, чем alive. 
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DEAD OR ALIVE 


РЕЦЕНЗИЯ 


XBOX 360 


НА ПОЛКАХ 


Duke Nukem 
Forever 


Таких игр сегодня не делают. Это забытая школа геймдизайна, 
никто не может ей подражать. Шутер мечты? Герой мечты? 
Легендарный долгострой? Все это, конечно, верно. Но первое 
впечатление от Duke Nukem Forever иное. Это как встретить 
живого динозавра и с разбегу зафигачить ему пинок под зад. 
Грубо, оскорбительно, вроде бы, не очень-то смешно? Ну, 
таков Дюк Нюкем - герой Америки, кумир молодежи (ну, «веч- 
ной молодежи», нестареющих геймеров) и спаситель Земли. 
Он всем пасть порвет, <известное матерное слово>! 


Бен Хорни 


Когда свинорылых 
противников стано-1 
вится очень много, 
а нервы на пределе, 
помогает такая вот 
расправа. 


PC, Xbox 360, PS3 


shooter.first-person 


2K Games 


«1С-СофтКлаб» 


Gearbox Software 


PC 


vs, online 


США 


осле прохождения Duke 

Nukem Forever просто 

не находишь в себе сил 

сдерживаться - хочется 

использовать лексику 
главного героя к месту и не к месту. Воз- 
можно, кому-то грубые изречения Дюка 
покажутся чересчур оскорбительными и 
пошлыми, но это Ta деталь, с которой все 
начинается. Потом все будет еще хлеще, 
еще круче. И речь идет не просто об от- 
стреле свиноподобных пришельцев, обна- 
женке и сюжете, который одних оставит в 
недоумении, а у других вызовет щенячий 
восторг. Duke Nukem Forever представля- 
ет собой игру, вернее даже, концепцию, 
которая существует вне времени и вне 
жанровых стереотипов. Это именно что 
динозавр, который покоился бы еще 
много лет, но его зачем-то откопали и 
воскресили, и теперь он рвет и мечет. В 
этом шутере — если все-таки использо- 
вать привычное обозначение - так много 
всего необычного и интересного, что на 
определенном этапе обязательно зада- 
ешься вопросом: черт возьми, да почему 
же у других все не так? Ответ не заставит 
себя ждать: потому что все это прошлый 
век. Но в видеоиграх быстро забывается 
старое, из-за чего, грубо говоря, даже 


Не все бургеры оди- 
наково полезны. 


Аосвободиться 


музейный экспонат можно представить 
как достижение современного искусства. 
Поэтому несмотря Ha TO, что все здесь, в 
сущности, сойдет за содержание какой- 
нибудь энциклопедии гейм- и левел- 
дизайна девяностых, первое впечатление 
совсем даже не «фуууу», а «вааааааууу». В 
конце концов, только здесь можно нас- 
сать в глазницы побежденному боссу! 
Первые несколько глав Вике Микет 
Forever, кстати, вообще ничем не выдают 
жанровую принадлежность. Это время 
посвящено фанатам: тем, кто ждал, ве- 
pun, шутил натему долгостроев, писал 
статьи, ныл в блогах и перевел не один 
календарь, отмечая очередные даты вы- 
хода. Дюк играет на консоли, пока его 
ублажают две близняшки. Дюк гуляет по 
залам славы — везде его бюсты, статуэт- 
ки, портреты. Пинбол сего изображением 


(рекомендуется наклонять его, чтобы 
сжульничать), разные автоматы, бурге- 
ры, напитки. Люди ходят и восторгаются 
героем Америки. Пару раз ему даже дают 
оставить свой след в истории: один раз 

во время брифинга, когда можно нарисо- 
вать что-нибудь неприличное, другой раз 
когда маленький мальчик просит оставить 
автограф. И все это без перестрелок и 
мордобоя. И только спустя много вре- 
мени начинается самое интересное: 
инопланетяне нападают на его штаб, он 
отбивается кулаками, находит большую 
пушку, сбивает космический корабль и... 
После этого вспоминаются все выпуски 
Duke Nukem сразу. После фразы «Какая, 
бл*дь, красная карточка?» весь опыт, при- 
обретенный за игрой в тот же Bulletstorm, 
можно смыть в унитаз. Здесь действуют 
совершенно иные правила, а вместо наи- 


Стриптиз в приватной 
комнате, кстати, Дюк 
приснился. 
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гранной брутальности игрока встречает 
располагающая естественность. И это 
тоже, в общем-то, явление уникальное. 

Как бы смешно это ни прозвучало, 
но большую часть времени проводишь 
за размышлениями натему «куда идти» и 
«что делать дальше». Неочевидный левел- 
дизайн не то что сбивает столку — он боль- 
но бьет по яйцам и заставляет вспоминать 
логику игр девяностых. Приходится пры- 
гать по ящикам, ползти по каким-то шах- 
там, искать заскриптованные объекты, в 
общем, думать. Всегда работать мозгами. 
Это не разудалый шутер, где кровь-кишки 
и смачный комментарий за кадром — вот 
и весь геймплей. Это хардкор даже на 
самом низком уровне сложности. Конеч- 
HO, многих это может смутить. Вы уже не 
встретите перемещения по трубам, прыж- 
ки по платформам, избирательную работу 
физического движка (вот этот объект мож- 
HO сломать, а вот этот - HET, и нет этому 
объяснения), полное отсутствие всякого 
рода подсказок, а самое главное - такого 
разнообразия, какое представлено в Duke 
Nukem Forever. Если сначала на игрока 
производит впечатление внимание к важ- 
ным для фанатов деталям, то потом насту- 
пает черед сложных перестрелок, а сразу 
после — головоломок и эпизодов, после 
которых хочется поставить игру на «паузу», 
выдохнуть и сказать: «3a***cp!» 

Вот, скажем, на некоторых локациях 
герою предстоит уменьшиться, чтобы 
преодолеть кое-какие участки. Маленький 
Дюк смешно говорит и очень тяжело ды- 
шит, когда бегает. «Он игрушечный! - вос- 
клицает мальчик с лицом сорокалетнего 
приспешника дьявола, когда впервые его 
видит. «Я не игрушечный, я коллекцион- 
ный!» — отвечает Дюк. Потом садится в 
игрушечный бигфут с турбоускорением и 
носится по локациям, объезжая гигант- 
ских противников, готовых раздавить 
героя, как крысу. Кстати, о крысах. Их 
можно ловить и швырять в мины, чтобы, 
ну, обезвредить (просто взорвать, ладно). 
Но это когда Дюк большой, а в миниа- 
тюрном виде для него нет врага злее и 
опаснее, чем хвостатые твари и ловушки 
для них — мышеловки. Не пожалейте вре- 
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В видеоиграх нет 
героя круче, чем Дюк 
Нюкем. И точка. 


SPECIAL REPORT 


мени, засуньте как-нибудь одну крысу в 
микроволновку и зажарьте — простотак, 
в отместку за будущие обиды. 

Что характерно, «гоночный» эпизод — 
это лишь одна из множества подчас 
гениальных идей, воплощенных с по- 
разительной дотошностью, потрясающим 
вниманием к самым мельчайшим подроб- 
ностям. Дюк снова станет маленьким, и 
ему придется решать головоломки, искать 
выход из комнаты, из лифта, из кухни с 
наэлектризованным полом. Потом Дюк 
станет обычным, и разработчики все 
равно найдут десяток способов разноо- 
бразить прохождение. Повторюсь: ни разу 
за все это время и мысли не возникает, 


Слева: Важный 
квест: чтобы девушка 
дала, надо найти и 
приготовить попкорн, 
а потом где-нибудь 
отыскать вибратор 

и презерватив. ЭТО 
ВАЖНЫЙ СЮЖЕТ- 
НЫЙ КВЕСТ!!! 


МОЛ, «СКУЧНО» ИЛИ «однообразно». Напро- 
тив, единственное, о чем можешь думать, 
так это о способе решения поставленной 
задачи. Как попасть дальше? Kak уни- 
чтожить летающих осьминогов? Какое 
оружие лучше использовать против этих 
инопланетян? 

Есть и еще одна деталь, которая может 
ускользнуть от внимания поначалу, но 
вместе стем ее роль в создании атмосфе- 
ры и поддержании настроения настолько 
значительна, что убери ее - и все рухнет. 
Я говорю о повествовании и персона- 
жах этой истории. Duke Nukem Forever 
уверенно балансирует на грани между 
откровенным трешаком с неприкрытой 


А что вы ожидали 
увидеть на уровне, 
который называется 


порнографией (см. Postal) и самым взрыв- 
ным шутером последних десяти лет. Каких 
трудов стоило добиться этого — большая 
загадка. Кроме того, здесь не чувствуется 
недосказанности. Скажем, всем понятно, 
что тема сисек должна быть раскрыта в 
каждом выпуске сериала, и Forever не 
является исключением. Тут вам и глава в 
Сиськи-сити, где передтем как пригласить 
Дюка на приватный танец девушка просит 
найти попкорн, вибратор и презерватив. 
И игрок полчаса гуляет по стриптиз- 

клубу, глазеет на девиц, выслушивает 

их реплики и, конечно, ищет названные 
предметы. А эпизод внутри, скажем так, 
инопланетного организма, где похищен- 
ных женщин — включая уже упомянутых 
близняшек («Это у нас первый раз с ино- 
планетянами»,) — превращают в коконы, 
из которых потом вылупляются маленькие 
жуки? Там Дюк подходит к «настенной 
сиське» (так она и называется официаль- 
но, посмотрите артбук!), шлепает ее и го- 
ворит: «Молочка-то дай!» Все это, конечно, 
пошло. Но это именно то, что нужно, чтобы 
удивить игроков. Потом разработчики 

уже не вернутся к этой теме. У них вообще 
очень просто сработана структуризация 
контента: одна идея — идеальное во- 
площение, потом только вперед. Поэтому 
поглазели на красоту — достаточно, пора и 
свиномордым по рылу надавать. 

Как все это вписывается в сюжет? 
Можно попробовать ответить наобум, 
дескать, какой сюжет вообще - TyT OH не 
столь важен! Но и в этом смысле Gearbox 
нашли, чем удивить: истории уделяется 
достаточно внимания, она веселая и 
смешная, и персонажи тут яркие, запоми- 
нающиеся («Хорош дрочить там, Дюк, спу- 
скайся вниз!» — самое частое обращение 
напарника), и даже так называемые plot 
twist’bI припасены. Her, я не пытаюсь дока- 
зать, что сторилайн в Duke Nukem Forever 
претендует на премию Hugo Awards, но 
черт возьми, он же справляется со всеми 


возложенными на него задачами! Да и 
потом, я врядли смогу вспомнить другой 
шутер, в котором даже фоновые диалоги 
двух рабочих казались бы, ладно, пусть не 
смешными, но хотя бы интересными. Атут 
получается так, что игрок с первых кадров 
настраивается воспринимать информа- 
цию, и его не разочаровывают. Ну, если 
вообще вся отвязная (а может, амораль- 
ная) тематика сериала может развеселить. 
Человек, который и раньше плевался от 
DF, не найдет ничего привлекательного в 
новом (долгожданном!) выпуске. 

Впрочем, последнее замечание, на са- 
мом деле, очень важное и его сложно иг- 
норировать. Дело в том что, несмотря на 
«уникальность» всего, чем хочет удивить 
тот самый «легендарный долгострой», мно- 
гие аспекты могут не то что не понравить- 
ся современным геймерам, а попросту 
отпугнуть. Классику вполне можно счесть 
архаизмом, юмор — обидным и злым, 
сложность — неоправданно высокой, а 
графику не отвечающей современным 
требованиями жанра. Я могу сходу вспом- 


В КОНЦЕ КОНЦОВ, ТОЛЬКО ЗДЕСЬ МОЖНО НАС- 


САТЬ В ГЛАЗНИЦЫ ПОБЕЖДЕННОМУ БОССУ! 


нить достаточно ситуаций, когда хотелось, Вверху: Боссов 


кхм, ругательски ругаться, настолько 
выбешивали отдельно взятые эпизоды. 
Причем многие из них нельзя приписать 
кусловному «олдскулу». Скажем, почему 
столько времени приходится проводить в 
альтернативе режиму ночного видения, 
бродить в темноте, биться лбом о стены? 
Что это за дурацкие шутки с освещением? 
Или, например, почему подавляющее 
большинство перестрелок - «комнат- 
ные»? Это не было круто тринадцать лет 
назад, не круто и сегодня. 

Впрочем, Duke Nukem Forever — это 
как раз TOT случай, когда чаша достоинств 
перевешивает. Да, ощущение того, что 
игру просто «передержали» не покидает 
до финальных титров, но что с этим мож- 
но поделать? Всем хорошо известна исто- 
рия создания этого выпуска. Остается 
только надеяться, что следующая часть не 
заставит себя так долго ждать. Тьфу, как 
бы не сглазить. 


[ОЦЕНКА[8.0) 


Или бомб! 


Коллекционные Balls of Steel 
Коллекционное издание консольных версий Duke Nukem 
Forever - это предмет зависти геймеров. Ради таких коро- 
бок стоит откладывать деньги, выкупать из наеВау, пока- 
зывать друзьям, в общем, гордиться. 


Версия для РС в России получила другое коллекционное из- 


дание, в которое вошло загружаемое дополнение, альбом 
с иллюстрациями, фишки из казино и комикс. Статуэтки 
Дюка Нюкема, к сожалению, владельцы РС-варианта не 


увидят. Зато их ждет на удивление хорошая локализация - 


толковая, матерная, но, впрочем, запиканная. 
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можно убить только с 
помощью турели. Или 
ракетной установки. 


DUKE NUKEM FOREVER 
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Shadow Wars 


Выставлять оценку 9.0 гораздо сложнее, чем «десятку». С идеальной оценкой все понятно: ничего лиш- 
него, каждая строчка кода в тему. А если игра чуть-чуть не дотягивает? Как измерить это «чуть-чуть» 
и в TO же время дать понять, что «не дотягивает» не означает «рушит надежды на корню»? Bo-0-OT... 


| етрите глаза при взгляде 
на скриншоты, ветераны 
«Радуги 6»: в юбилейной 
(десятой!) инсталляции 
' вселенной «Призраков» 
отрядом командует не любитель бригад- 
ных шутеров от первого лица, а поклон- 
ник тактических походовых стратегий. 
Если бы у нас был блок «На что это по- 
хоже?» из трех пунктов, то в одном из них 
значилась бы Advance Wars — четкая спе- 
циализация юнитов и довольно жесткие 
границы (на высшем уровне сложности) 
напомнили именно ее. В другом пункте 
красовалась бы Shadow Watch - это, как 
ни удивительно, тоже Том Клэнси и тоже 
тактическая стратегия о прокачиваемом 
спецотряде то в Казахстане, то в России 
(там еще были Бразилия и Токио, но это 
уже детали), только выпущена игра была 
десять лет назад в формате РС опу. Спа- 
сибо всепожирающему времени, сейчас 
ее никто не вспомнит и уж тем более не 
сравнит с Shadow Wars. Но вот знал бы 
заранее, обязательно спросил бы у Гол- 
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лопа про подозрительность совпадений, 
а сейчас, поскольку поезд в Болгарию 
уже ушел, остается только гадать. На- 
конец, третьим пунктом я бы пропихнул 
свою любимую Shining Force II], посколь- 
кууних много схожих деталей, из кото- 
рых и складывается игровой процесс. 

На самом деле это все жалкие попытки 
описать Tom Clancy's Ghost Recon: Shadow 
Wars известными прилагательными, при- 
том что игра порождает немало новых. 
Общие моменты — походовые перемеще- 
ния, упор на командное взаимодействие, 
использование местности для получения 
преимущества. Кстати, SW — первая так- 
тическая игра на моей памяти, в которой 
разница высот играет более важную роль, 
нежели модные ЗВ-декорации. Например, 
чтобы сделать выстрел с холма по цели 
внизу, нужно мысленно провести прямую 
и встать так, чтобы цель действительно 
была в зоне видимости. 

У каждого бойца отряда «Призраки» 
есть позывной и специализация — все 
как у старших коллег. Героев шестеро, 
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Банши (слева) обладает эксклюзивной 
особенностью - в нее нельзя целиться, пока 
она в режиме невидимости. Но стоит вот тому 
грузовику подъехать к ней вплотную, и она ока- 
жется как на ладони. 


Tom Clancy's Ghost Recon — 


причем на задание порой отправляют 

то трех, то четверых - это, возможно, 

не очень понравится любителям мас- 
штабных баталий из Advance Wars, но 
лично мне очень по душе. Во-первых, 
разработчикам меньше забот по балан- 
сировке юнитов, а во-вторых, каждый 
ход становится жизненно важным, и 
приходится в полную силу использовать 
все тактические возможности, включая 
единственный доступный сейв (хотя это 
читерство, конечно). К тому же по услови- 
ям игры ни один боец не должен погиб- 
нуть, иначе миссия заканчивается сразу. 
Из-за этого, по-моему, слегка ограничили 
А! - я играл исключительно на самом 
высоком уровне сложности, и бойца у 
меня вышибали полностью только тогда, 
когда я действительно оставлял его безо 
всякой защиты в пределах досягаемости 
вражеского огня. Ктому же компьютер- 
ный противник определенно тяготеет 
кзаложенным приоритетам: снайперы 
частенько «агрятся» на автоматчиков 

и пулеметчиков, a ракетометчики из 
всех зол обычно выбирают медика. В 
качестве асимметричного ответа пред- 
лагается даже не один ствол - у каждого 
«Призрака» помимо основного девайса 
есть запасное оружие с ограниченным 
боезапасом. Более того, перед миссией 
можно выбрать один из двух вариантов 
на каждое из них: например, утоварища 
Риктера пулеметы бывают дальнобой- 
ные, но слабые, а бывают «шотганного 
типа», зато мощные и с бонусом против 
машинерии. Вторым пунктом обычно идут 


По окончанию миссии выдается фиксиро- 
ванная сумма звездочек, которые можно пустить 
на апгрейд любимчиков. Впрочем, общее коли- 
чество звезд к концу игры позволяет улучшить 
до предела каждого «Призрака». 


гранаты - в случае стем же пулеметчи- 
ком можно взять противопехотные либо 
общего назначения. Но при этом спе- 
циализация, которая зависит от главного 
орудия, не меняется: Риктер сражается в 
относительно ближнем бою и способен 
подавить отдельно взятого противника, 
заставляя того пропустить ход. 

В отличие от Fire Emblem, разница 
между юнитами не ограничена характе- 
ристиками бойца, расстоянием и «ору- 
жейным треугольником». На сцену перио- 
дически выходит энергия, начисляемая 
за нанесенный по цели урон. При дости- 
жении 100 единиц дозволяется нанести 
особо мощный выстрел, а в некоторых 
случаях за это разрешают сделать еще 
один ход. Таким образом отдельно взя- 
тый боец может окончательно и беспово- 
ротно лишить врага заветной мечты о по- 
следующем хохотании. Например, Банши 
при наличии полного столба энергии за- 
калывает пышущего здоровьем пулемет- 
чика усиленным ударом (+50% энергии 
сразу) и получает дополнительный ход, с 
которого добивает полудохлого инжене- 
ра (еще +50%, итого снова сотня). С по- 
мощью command points или стимулятора 
от Саффрон («Призрак»-медик) разведчи- 
ца получает еще один ход, с которого при 
наличии соответствующих целей можно 
повторить аналогичный трюк. 

Помните, как вы запасали очки дей- 
ствия в Х-Сот на случай появившегося в 
зоне досягаемости пришельца? Джулиан 
Голлоп развил свою идею: ОД больше за- 
пасать не надо, достаточно оказаться не- 
подалеку от врага, посмевшего атаковать 
отряд, чтобы автоматически ответить ему 
(только если ты не снайпер или ракетчин). 
Официально в игре никаких формаций 
нет, но на практике путешествовать по 
полю боя лучше всего в компании пу- 
леметчика и автоматчика: кто к нам со 
стволом придет, тот втройне и получит. 
Кстати, о цифрах — бонусы и пенальти на 
повреждения, конечно, имеются, и за- 
висят от множества параметров типа рас- 
стояния, разницы высот, защищенности 
атакуемого и мощности самого оружия. 
Но! За исключением пулеметов урон не 
достигает разброса максимум-минимум 
в 100-150%, в отличие от современных 
тактических ВРС, где идиотский рандом 
просто выводит из себя. Снижение раз- 
броса - это хорошее и мудрое решение, 
поскольку в условиях ограниченного 
количества солдат каждая единица урона 
становится на вес золота. 

Если все так хорошо и даже за- 
мечательно, то почему «девятка»? Две 


причины, по полбалла каждая: Al с 
триггерами (даже в критичных местах 
можно заставить врага затупить) и 
мультиплеер. Он тут есть, но не более 
чем для галочки. Как давно вы играли 
на приставке «каждый сам за себя» в 
режиме hot seat? Даже звучит как-то 
дико, но увы, это факт - в Shadow Wars 
дозволяется играть вдвоем лишь на 
одной консоли. С точки зрения гейм- 
плея это не страшно, поскольку все дан- 
ные по противнику доступны в том же 
объеме, что и ему самому. Но в плане 
удобства - удовольствие весьма и весь- 
ма сомнительное, если не считать того, 
что игра по Wi-Fi удвоила бы скорость 
пожирания аккумулятора, возможно, 
даже не дав доиграть сессию. 


С одной стороны, если игра в не са- 
мом массовом жанре оказывается самой 
удачной на запуске приставки, можно ли 
называть сам запуск удачным? Стоит ли 
ждать развития линейки или можно сразу 
хоронить консоль? А с другой стороны — 
лично мне Tom С!апсу’з Ghost Recon: 
Shadow Wars показалась полноценной 
вехой в жанре: никто еще не предлагал 
такой многослойной тактики при миниму- 
ме бойцов. Собственно, ради нее я при- 
ставку и купил — и ничуть не пожалел. 

P.S. A еще тут невероятно качествен- 
ное 30 - оно действительно дает картин- 
ке глубину, а не модный эффект с тенями, 
каку некоторых. 


Представи- 
тели организации 
«ЗЕМЯ» выглядят как 
суровые советские 
хелгасты. У милита- 
ризма все формы 
едины. 


Выставлять 
снайпера на перед- 
нюю позицию имеет 
смысл, только если 
где-то вдали маячит 
куда более серьезная 
угроза, чем ураганный 
огонь пулеметчика. 
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TOM CLANCY’S GHOST ВЕСОМ - SHADOW WARS 
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» DIRT 3 


Анонс DiRT 3 ни для кого He стал сюрпризом, Codemasters давно приучила всех K TO- 
му, что выпускает свои гоночные сериалы с завидным постоянством. Но сможет ли 
третья часть привнести что-то новое, вырваться за рамки ожиданий «новые трассы, 
новые машины»? Достойна ли нынешняя игра носить цифру «З» в своем названии? 


ри первом знакомстве 
с новой частью, первое, 
что бросается в глаза, — 
отказ разработчиков от 
шикарного меню в виде 
трейлера, в котором на время гонки 
проживает спортсмен. Почему разра- 
ботчики решили бросить полюбившуюся 
многим идею «эффектного интерфейса» 
и вернуться к обыденному перебору 
закладок, совершенно непонятно. Да, 
перемещаться между чемпионатами 

и гонками стало, может быть, чуть легче 
и быстрее, а новый дизайн, весь по- 
строенный на треугольниках и пирами- 
дах, весьма стильный, этого не отнять. 
Но всё же потерялся тот элемент, что 

в момент задавал гонкам весь антураж, 
создавал настроение, иллюзию того, что 
DiRT - это не просто гонки с выбором 
трасс и машин, а некий симулятор жизни 
гонщика. Но оставим это на совести раз- 
работчиков. Может быть, они посчитали, 
что не стоит повторяться, — это, пожа- 
луй, самое логичное объяснение, тем 
более DIRT 3 вообще мало похож на CBO- 
его предшественника. Вы преспокойно 


Эволюция дрифта 


можете играть по очереди в обе части 
и понимать, что они друг друга только 
дополняют, но не заменяют вовсе. 
Главная новинка, помимо переделан- 
ных меню, это, конечно же, совершенно 
новый вид соревнований. И если вы 
думали, что ещё в DiRT 2 разработчикам 
удалось впихнуть все возможные виды 
гонок, то будете сильно удивлены: мало 
того что появился новый тип заездов, так 
он оказался едва ли не самым интерес- 
ным соревнованием в игре. Называется 
это чудо — Gymkhana. Если вы знаете, кто 
такой Кен Блок и смотрели видео сего 
участием, дополнительные объяснения 
вам не нужны, — фактически это трю- 
качество на машине. Нет, вас не будут 
заставлять ездить на двух колесах и пры- 
гать через огненные кольца — никакого 
китайского цирка в духе аркадных гонок, 
просто придётся очень много дрифтить. 
«Так это уже сто раз было! — разочаро- 
ванно протянете вы. — Нашли чем уди- 
вить». Было. Но, как ни крути, атакого ви- 
да дрифта вы еще не видели ни в одной 
игре. Здесь мало просто скользить по 
трассе, проходя связки поворотов, - это 


всё прошлый век, теперь мы получили 
настоящий Tony Hawk на машинах. 

Итак, как же выглядит эта Gym- 
khana? Во-первых, проводятся соревно- 
вания не на дороге, а на огороженном 
участке земли, размеченном предмета- 
ми и препятствиями. Ваша задача - не 
врезаясь в них, выполнять различные 
трюки. Вы можете дрифтить по кругу 
вокруг различных конусов, столбов 
и экскаваторов. Вы можете накручивать 
«ПОНЧИКИ» на специально размеченной 
площадке, совершать прыжки страм- 
плинов, разбивать пенопластовые бло- 
ки и, конечно же, дрифтить через воро- 
та. За все трюки начисляются очки, все 
трюки можно связывать в комбо, если 
выполнять их друг за другом, уклады- 
ваясь в заданный временной интервал 
и при этом никуда не врезаясь. Сорев- 
нования проводятся как в свободном 
режиме, где вы сами вольны выбирать, 
какие трюки делать и в какие связки их 
объединять, так и в соответствии с за- 
ранее заготовленным списком трюков, 
которые надлежит выполнять, соблюдая 
те или иные условия. 


Соревнования Gymkhana появились относительно недавно и все еще остаются чем-то вроде эффектных цирковых выступлений 
гимнастов или скорее даже выступлений уличных трюкачей-экстремалов на скейтбордах и велосипедах, нежели настоящим ви- 
дом автоспорта. Но когда вы хоть раз увидите, как уже ставший легендой Кен Блок проходит специально выстроенную для этих 
трюков трассу, вы уже не захотите смотреть на другие виды дрифта - настолько это красиво и немыслимо для обычных людей. 
Многие, посмотрев видеозапись, наверняка решат, что это не настоящая машина, а какая-то компьютерная графика, ведь поко- 
ряя трассу, Кен Блок буквально заставляет свои Subaru Impreza или новенький Ford Fiesta нарушать законы физики. Теперь и вы 
можете почувствовать себя элитным автотрюкачом, запустив DiRT 3 в соответствующем режиме. 


Поначалу режим дается очень нелег- 
ко: предстоит понять, как забрасывать 
машину в занос, как лучше выполнять 
тот или иной трюк, какие связки наи- 
более простые, а какие приносят 
больше всего очков. Ну и главное — 
нужно научиться не врезаться в стены, 
а ведь происходить это с вами будет 
постоянно. Не пугайтесь и не отчаивай- 
тесь — вскоре освоитесь, научитесь как 
следует контролировать машину, и тогда 
каждый повтор будет хотеться пере- 
сматривать снова и снова, уж настолько 
они хороши. 

Но здесь подстерегает ещё одна 
странность DiRT 3: сохранить повтор на 
жёстком диске нельзя, возможно лишь 
загрузить небольшой его фрагмент пря- 
миком Ha YouTube. Что за мода такая 
пошла? Еще в Shift 2 Ham предлагали 
заливать куски повторов прямиком в 
Сеть, и уже тогда это представлялось 
несколько странным, даже эксцентрич- 
ным. Не оглядываясь на США и Европу, 
можно заметить, что в России эта опция 
хотя и полезна отдельным геймерам, 
для большинства - не более чем еще 
одна ненужная фишка игры, и уж вовсе 
она не заменит привычного сохранения 
повтора на личной консоли. В конце 
концов, всё тот же Shift 2 позволял дер- 
жать видео «при себе» и даже делиться 
им с друзьями внутри игровой сети. Но 
разработчики DIRT 3 решили по-другому, 
и отныне мы можем наслаждаться по- 
вторами лишь сразу после гонки, в 


веках сохраняя только ничтожный двад- 
цатитисекундный кусок Ha YouTube. 

Впрочем, это, пожалуй, единствен- 
ный бесспорный недостаток игры, 


в остальном в DiRT 3 всё очень здорово. 


Например, не в ущерб артистичному 
дрифту на месте и все прочие, полю- 
бившиеся с прошлых выпусков сериала 
виды соревнований. Любите классиче- 
ские ралли — пожалуйста. Хотите ралли- 
кросс, заезды на пикапах или багги? Не 
вопрос. Наконец-то появились снежные 
трассы и никуда не пропали ночные за- 
езды. Более того, кроме новых заездов 
Gymkhana, предсказуемо появился еще 


Слева: По мере про- 
хождения карьеры, 
вы будете зараба- 
тывать очки опыта, 
получая всё больше 
машин для гонок. 


Внизу: Новый 

вид соревнований 
Gymkhana - самый 
эффектный и слож- 
ный режим в DIRT 3. 
Здесь важно не зна- 
ние трассы, а умение 
ювелирно контроли- 
ровать свою машину. 


и классический дрифт, когда необходи- 
мо проехать трассу, скользя в поворотах 
и набирая за счёт этого очки. 
Классические ралли помимо новых 
снежных трасс предлагают еще и воз- 
можность выбрать тип машин перед 
заездом. Причем это не просто выбор 
из различных современных классов, 
нет — отныне автопарк разбит ещё и по 
эпохам. И чаще всего вы сами вольны 
выбирать, хотите ли вы ехать на новых 
болидах или пожелаете опробовать 
классические машины шестидесятых, се- 
мидесятых, восьмидесятых, девяностых 
годов. Хотя, конечно же, пару раз вас 


Слева: Система по- 
вреждений в DIRT 3 
стала ещё лучше. 
Теперь ни единая 
авария не проходит 
бесследно, а все 
серьёзные столкно- 
вения - это красивая 
и быстрая гибель 
машины. 
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DIRT 3 


РЕЦЕНЗИЯ 


НА ПОЛКАХ 


всё-таки принудят проехаться на каком- 
нибудь древнем Ford Escort RS2000, 
дабы вы почувствовали разницу между 
современными и классическими авто. 

Общий список машин для всех видов 
гонок перевалил уже за пятьдесят штук. 
И каких туттолько нет, от банального 
Mitsubishi Lancer Evo X до совершенно, 
вроде бы, неуместного Hummer НЗ. 
Между прочим, из машин класса WRC 
есть и новинки этого года в лице Рога 
Fiesta WRC 2011 и Mini Countryman WRC 
2011. У каждого авто отличный кокпит 
и серьезная система повреждений. Те- 
перь можно не только лишиться колёс, 
врезавшись в стену, но и получить весь- 
ма реалистичный прокол. Кстати, шина 
в этом случае спускает не мгновенно, 
алишь через какое-то время, так что, 
даже уповая на возможность использо- 
вать «перемотну времени аварии», мож- 
но попросту упустить момент прокола, 

и тогда останется лишь два варианта: или 
переигрывать всю гонку, или пытаться 
дотянуть до финиша, искря голым колёс- 
ным диском. Вообще, теперь машина не 
признаётся недееспособной даже после 
потери одного колеса — лишившись его, 
вы все равно можете продолжить гонку, 
фактически лишившись шансов показать 
хоть сколько-то приличное время; лю- 
бители настоящих симуляторов должны 
высоко оценить эту возможность. 

Что касается физики поведения 
машин, она стала чуть более серьезной 
по сравнению с DIRT 2, но все ещё ба- 
лансирует на грани между симулятором 
и аркадным развлечением. Даже с от- 
ключением всех помощников, которые 
здесь не только стабилизируют машину, 
но исхитряются ещё и тормозить и да- 
же контролировать скорость, игра не 
становится чрезмерно сложной или 
серьёзной - ехать легко, но при этом 
и весьма приятно. Думаем, физика 
устроит большинство фанатов автого- 
нок, хотя и расстроит многих ценителей 
хардкорных симуляторов, которые до 
сих пор испытывают себя в Richard 
Burns Rally. Но таков уж современный 
мир — игры стараются доставлять 
радость и всеми силами стремятся не 
разочаровывать геймеров. 

С чем в DiRT 3 всё ясно и прозрачно, 
так это с графикой — она просто ши- 
карная. Хотя тут стоит сделать одну ого- 
ворку: она шикарна на PC и Xbox 360. 

А вот владельцам PlayStation 3 повезло 
куда меньше, версия для этой консоли 
отличается совсем не в лучшую сторону: 
вроде бы картинка похожа, но настоль- 
ко замылена, что создается впечатле- 
ние, будто идёт игра в намного более 
низком разрешении, в то время как на 
РС и Xbox 360 этой проблемы не наблю- 
дается. Радует и освещение, и текстуры, 
и даже перебегающие дорогу болельщи- 
ки. Жаль, что не вернули красивейшие 
треки в Японии, зато в игру вернулись 
снежные этапы Швеции, о них просили 
многие фанаты. Конечно, по количеству 
стран и спецучастков игра все еще не 
может соревноваться ни с WRC, ни даже 
со своими предшественниками из се- 
риала Colin McRae Rally, но ведь здесь 
классические заезды - это только треть, 
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Классические ралли 
остаются самым 
красивым режимом, 
а новые локации 
в Финляндии бук 
вально пропитаны 
ностальгией. 


если не четверть игры, поэтому жало- 
ваться на малое разнообразие треков 
просто непозволительно. 

Ну и раз уж зашла речь о разнообра- 
зии, нужно отметить ещё и совершенно 
безумный мультиплеер. Никаких больше 
скучных заездов с «призраками» и борь- 
бы за доли секунды! В Codemasters 
пошли намного дальше и совместили не- 
совместимое. Нет, стрелять никто не за- 
ставляет, но вот поиграть в Capture the 
Flag - это пожалуйста. Как и положено, 
команды стремятся отбить у соперников 
флаг и доставить его на базу, разница 
лишь в том, что для отбора флага вам 
«всего лишь» нужно врезаться в машину 
неприятеля (при этом вы его не уничто- 
жаете, а значит, нет никакого респауна). 
Получается этакий футбол на машинах: 
довезли флаг до ворот - гол. Это на- 
столько необычно и весело, что онлайн 
DiRT 3 для многих становится основным 
режимом игры. А как вам вариант гонок, 
где нужно «заражать» других участников, 
также врезаясь в них, делая их своего 
рода машинами-зомби, чьи водители 
сразу же начинают видеть, где на карте 


остались незараженные гонщики. Вроде 
бы примитивно и даже вторично, но 
как же весело и безбашенно! Невольно 
удивляешься, почему все эти режимы 
не внедрили в гоночные игры раньше? 
И особенно удивляешься, что воплотили 
всё это не в сериале Flatout, а в такой 
вроде бы серьезной и даже «почти симу- 
ляторной» гонке, как DiRT. 

В качестве итога хочется ска- 
зать, что при всех своих недостатках, 
DiRT 3 - на данный момент, наверное, 
лучшая развлекательная гоночная игра. 
Каждый может найти здесь что-то свое, 
будь то классические ралли, круговые 
заезды, Gymkhana или безумный муль- 
типлеер. При этом игра отлично держит 
баланс между симулятором и аркадой, 
не выглядит ни слишком простой, ни 
излишне сложной. А красивейшая гра- 
фика дополняет список достоинств до 
той черты, когда диск с игрой сочтёт 
необходимой покупкой практически 
любой геймер, как минимум, неравно- 
душный к жанру. 


Проработка 
кокпитов в игре очень 
хороша; может быть, 
здесь неттой шикар- 
ной камеры из Shift 2, 
но количество деталей 
на высоте. 
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Слушать, что происходит в 
Shadows of the Damned, едва 
ли не страшнее, чем вести мачо 
Гарсию по закоулкам адского 
мира, натыкаясь на обезо- 
браженные трупы и всаживая 
обойму за обоймой в охочих до 
мексиканской крови демонов. 
Дикое улюлюкание, истеричные 
женские вопли, отчаянный дет- 
ский плач, зловещее чавканье 
и совсем уж не поддающиеся 
описанию утробные звуки - все 
вроде бы заточено на то, чтобы 
трепать нежные геймерские 
нервы, вселяя страх перед пред- 
стоящими этапами. Атутещеи 
отрубленные женские головы 
под ноги катятся — все, как одна, 
с лицом блондинки Полы, так 
милой сердцу Гарсии. Ужастик? 
Kak бы He так! 


оле, конечно, не поза- 
видуешь. Складывается 
впечатление, что по- 
хитивший ее верховный 
демон Флеминг слишком 
сильно увлекался видеоиграми вроде 
Dead Space. Насмотрелся своими ше- 
стью глазами, как Айзека рвут на части 
некроморфы, воскресил его пару сотен 
раз благодаря чекпойнтам, и теперь не 
может оставить пленницу в покое. То она 
без головы остается, то из нее всякая не- 
чисть прет, раздирая плоть, то кто-нибудь 
ей закусывает - и не понять, иллюзия 
это все или происходит на самом деле. 
Подчиненные Флеминга тоже не отста- 
ют. жрут, калечат и убивают друг друга 
на каждом углу, усеивая кровавыми 
ошметками окрестности. Отталкивающую 
картину довершают вечный полумрак и 
зловещие пупсы-висельники. Правда, 
местные дьявольские владения все 
равно не похожи, например, на респекта- 
бельную преисподнюю из Dante’s Inferno. 
Приходишь к торговцу за контрабандным 
товаром - так он сперва поедает плату, 
чуть не откусывая герою руку, а затем 
исторгает из пасти купленное. Слизь 
хлещет во все стороны, и даже Гарсия не 
может удержаться от ругани. Хоть он и не 
неженка, но подобные манипуляции ему 
явно в новинку. Или, например, устрем- 
ляешься в новый закоулок, а там уже ви- 
ситодноглазый медузоподобный монстр, 
чья цель в жизни — обильно срать. Лежит 
потом характерная «кучка», искря не 
хуже барахлящей розетки, - напоминает, 
какие локации были исследованы. Пан- 
ковский дух в Shadows of the Damned 
проявляется BO всем: тут и шкалу жизни 
изображают в виде стилизованного 
фаллоса, и раны предлагают залечивать 
спиртным (чем выше градус, тем сильней 
целебный эффект), и о повадках або- 
ригенов информируют при помощи про- 
пагандистских карикатурных плакатов. 
А когда мир окутает Тьма, готовая выпить 
все силы из заблудшего охотника на не- 
чисть, Гарсии сразу же разъяснят, что 


спасительную иллюминацию он себе обе- 
спечит, выстрелив по блеющей на стене 
козлиной голове. Мол, невозможно быть 
борцом с демонами и не знать — козлы 
несут свет! 

Тьма - едва ли не самый грозный 
противник героя. Она пугает куда больше, 
чем перспектива остаться без пуль. За- 
пас патронов у Гарсии не бесконечен, 
но ящики с боеприпасами расставлены 
везде, в том числе на аренах во время 
ключевых схваток. Опустошишь один — на 
его месте через определенное время воз- 
никнет новый. С Тьмой взаимоотношения 
сложнее. Попав в нее, монстры как будто 
пропитываются чернильной субстанцией 
и превращаются в неуязвимых тварей, 

а Гарсия, напротив, слабеет на глазах. 
При этом не во всех ситуациях выгодно 
сразу искать способ прогнать черную 
пелену. В Shadows of the Damned хватает 
боссов, неуязвимых при свете, и пазлов, 
для решения которых нужно стрелять по 
мишени именно тогда, когда вокруг царит 
непроглядная ночь. Вдобавок, не всегда 
от Тьмы позволят отделаться сразу и насо- 
всем. Если в сложной схватке светильник 
не тухнет сам по себе через каждую мину- 
Ty, авраг He пытается погасить его или же 
своровать, то жди еще какого-нибудь сюр- 
приза. Например, что противник ухитрится 


Внизу: Спутник- 
череп умеет превра- 
щаться в пистолет, 
шотган и пулемет. 


ts 
- 
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Вверху: Запомните 
этого краснорожего 
монстра: Гарсии при- 
дется встретиться с 
его родственниками 
еще несколько раз. 
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моментально загадить пространство 
смертельными сумерками (и «загадить» 
в случае с подручными Флеминга - не 
метафора). Богатство ситуаций радует — 
ограничься все дело только поиском на- 
стенных козлов, было бы куда скучнее. 
Лишний раз убедиться, что Shadows 
of the Damned не ставит себе целью не- 
прерывно стращать игрока, лучше всего 
помогают как раз эпизоды, срежисси- 
рованные по образцу и подобию ужа- 
стиков. Демоны не всегда используют 
Полу как приманку для Гарсии - иногда 
она с дикими воплями кидается за по- 
тенциальным спасителем. Если поймает, 
зацелует насмерть, и отбиться от нее не 
получится. Задача осложняется тем, что 
быстро бегать герой не натренирован — 
пять секунд несется во весь опор, и тут 
же сбивается обратно на трусцу. Даеще 
и препятствия на дороге попадаются 
или демоны вылезают, которых непре- 
менно нужно убить. А Гарсии как будто 
все нипочем: удирая, он с нежностью 
вспоминает, например, как Пола никогда 
не отличалась уравновешенностью и 
однажды, в ответ на неудачную шутку, 
точно так же гонялась за ним по кварти- 
pe сножом. Вместе стем ни одну драку 
я не переигрывала настолько часто, как 
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эти сцены. Навыки самонаведения у 
девушки развиты на редкость хорошо. 
Дорогу приходится буквально заучивать: 
когда ускориться, где повернуть, когда 
перезарядить оружие, чем стрелять. Как- 
то, из-за бага, Пола исчезла — ия была 
просто счастлива, потому что безупречно 
преодолеть дистанцию оказалось отнюдь 
не проще, чем справиться с некоторыми 
платформенными этапами в God of War. 
В обычных перестрелках действует тот 
же принцип, что и в схватках с роботами в 
Vanquish: один и TOT же подвид врагов на- 
падает на Гарсию несколько раз, но чтобы 
встреча не проходила каждый раз по 
накатанной, что-нибудь да изменится. То 
арена уменьшится, то неприятель поведет 
себя по-другому, то к нему присоединятся 
собратья. Даже с рядовыми упырями не- 
легко сражаться в крошечной комнатке — 
чего уж говорить, скажем, о созданиях, 
которые постоянно вертятся колесом и 
словно радаром отыскивают героя! Парой 
выстрелов от них не отделаешься — нужно 


сперва заставить монстра впечататься во 
что-нибудь, будь то могильная плита или 
стена. Тогда-то он рухнет, на пару секунд 
открыв уязвимое место. Первая встреча с 
такой особью происходит на импровизи- 
рованном кладбище, и особых ухищрений 
для победы не требуется. Достаточно 
просто притаиться за памятником, чтобы 
соперник ударялся об него снова и снова. 
А вот схватка в узком коридоре уже с 
двумя подобными образинами и драка на 
кладбище перед крепостью Флеминга вы- 
нудят вспомнить об уворотах. 

Любовь большинства демонов к 
метанию по аренам и молниеносным 
прыжкам в сторону Гарсии прекрасна. 
Она разнообразит происходящее, ведь 
игрока вынуждают раз за разом рас- 
правляться с неприятелем строго опреде- 
ленным способом, а экспериментировать 
позволяют лишь в TOM случае, если речь 
идет о рядовой нечисти, не страдающей 
избирательной уязвимостью. Риск про- 
мазать — единственное, что не дает заску- 


Гар- 
сия привык полагать- 
ся на огнестрельное 
оружие. Факел 
годится разве что для 
того, чтобы оглушать 
врагов и стряхивать с 
них Тьму. 


В уровнях, 
стилизованных под 
двухмерный шутер, 
работают Te же 
правила, что ив 
основной игре. То 
есть, здесь тоже есть 
козлы-светильники и 
роковая для Гарсии 
Тьма. 
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чать, когда понимаешь, что оттебя HE ждут — Справа: Финальный 
~ апгреид шотгана по- 
ничего умней, чем несколько десятков вая 
раз повторить одну иту же уловку. Итакое во врагов не только 
случается даже в драках с боссами. четырьмя черепами 
Несомненный плюс - то, что способы  РаЗоМ, аеще и оша- 
рашить их гигантским 
борьбы различаются от противника к черепом-бомбой. 
противнику. Кого-то, как уже говорилось, = Этим же снарядом 
обезоружит встреча со стеной. Кто-то предложат играть 
в местный боулинг 
слабеет только во Тьме, и игроку придет- 
ся думать и о здоровье Гарсии, котороес — седству). 


(на скриншоте по со- 

каждой секундой пребывания во мраке 
стремительно тает, и о наседающих при- 
спешниках главной мишени (а они под 
покровом ночи практически суперге- 
рои!). Кому-то наибольший урон нанесут 
бомбы. Но увы, методы не взаимозаме- 
няемы. Если схватка предполагает, что 
неприятеля собьет с ног взрыв бочки с 
концентрированным светом, отступить 
от генерального плана не выйдет: знай 
себе, бегай от бочки к бочке. От по- 
вышенной чувствительности к строго 
определенным приемам страдают даже 
ключевые злыдни. Вот в итоге и полу- 
чается — чем хаотичней мечется вокруг 
Гарсии босс, тем интересней от него от- 
стреливаться. Не отвечай за уклонение 
та же клавиша, что и за разворот на 180 
градусов, было бы совсем здорово. Атак 
стоит в пылу боя нажать ее прежде, чем 
наклонить левый аналоговый стик - и 
все, врага не видно, он обгрызает неза- 
дачливому охотнику спину. 

Раскладка превратилась для меня 
в сущее наказание и в сценах, стилизо- 
ванных под двухмерный шутер. Вроде бы 
все замечательно: есть чекпойнты, чтобы 
в случае смерти героя не начинать про- 
хождение с самого начала, а на одном из 
этапов есть даже сюрприз - секретный 
проход. Ныряешь в него, и голова не бо- 
литотом, как преодолевать долгую полосу 


SHOOT HERE 


№ 


препятствий. Одна беда: чтобы Гарсия 
стрелял по диагонали, а не прямо перед 
собой, нужно наклонять в соответствую- 
щую сторону правый аналоговый стик. А 
«гашетке» соответствует правый верхний 
шифт. Наверное, у кого-то этот трюк полу- 
чится безупречно, но лично мне было бы 
удобней пользоваться левым стиком. 

Еще обескураживает, что в драках с 
гигантскими боссами герою не позволяют 
бить выше определенного уровня, когда 
он подбирается к великанам вплотную. 
Маячат прямо над Гарсией желанные ми- 
шени (эдакие красные лампочки), а он да- 
же взять их на прицел не может — сначала 
придется отойти назад. Вроде бы мелочь, 
но когда противник проявляет небывалую 
прыть и постоянно норовит подобраться 
вплотную, это раздражает. 

Зато передать характеры персонажей 
создателям удалось великолепно - без 
всяких оговорок. Впечатляет уже внима- 
ние к образам боссов. Отталкивающим 
обликом TyT He ограничиваются, и каждо- 
му ключевому противнику придумывают 
биографию-страшилку. Ее зачитывает 
вслух либо сам Гарсия, либо его верный 
спутник-череп по прозвищу Джонсон (что 
на русский можно перевести как Хрен — 
разумеется, не тот, который растет в 
огороде), периодически комментируя 
особо смачные пассажи. Слушать обоих 
не в пример интереснее, чем образцово- 
серьезного чтеца дневниковых записей 
из недавней Lords of Shadow. И ни одна 
леденящая душу находка вроде чьих- 
нибудь потрохов не запоминается так, 
как многочисленные шутки, основанные 


на игре слов, - часто скабрезные, но от 
этого не менее смешные. 

Гарсии вообще легко симпатизиро- 
вать. Он достаточно уверен в себе, чтобы 
шутить даже в аду, и вто же время не 
настолько привык к жестокости, чтобы 
с равнодушием смотреть на горы голов 
или очередную смерть Полы. А череп — 
прямо близкий родственник говорящего 
гримуара из Мег. Даже если бы не пре- 
вращался в оружие, все равно пригодил- 
ся — исоветы дает, и веселит. Разудалые 
приключения парочки омрачает лишь 
финал. Представьте, что вам показыва- 
ют боевик вроде «Неприкасаемых», а в 
конце внезапно спохватываются: мол, 
довольно прямолинейного экшна, полу- 
чите развязку в духе «Начала» и гадайте 
теперь, что же на самом деле произошло 
с героями. Поздновато как-то! 

Хулиганский (чего стоит только забег 
по полуобнаженной гигантской женщине) 
и как будто совсем не мейнстримовый 
дух Shadows о the Damned как будто 
намекает, что от нее нужно ждать под- 
вохов вроде некрасивой картинки или 
топорного управления. На деле же все 
совсем наоборот: и графика на уровне, и 
даже некоторые недочеты раскладки не 
слишком отравляют жизнь, и занятных 
боевых ситуаций хватает, и пазлов ровно 
столько, чтобы не надоесть. Возможно, 
не каждому придутся по вкусу специфи- 
ческие хохмы вроде обоссывания фон- 
танов, но к счастью, они — не единствен- 
ное, что здесь есть. 


[ОЦЕНКА] 8.0] 
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НА ПОЛКАХ 


| РЕЦЕНЗИЯ 


шифровывается 


собственно, куча 
золота, которую со- 
бирает дракон. 


Илья Ченцов 


Windows, Мас, 
PlayStation 3, 
PlayStation Portable 


action/strategy 
Big Sandwich Games 
не объявлен 


Big Sandwich Games 


Windows 
co-op/vs, online 


(кроме PSP), local 
(PS3) 


Канада 
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Название игры рас- Way 


просто: hoard - это, Bayi) 


Chom 


rae 


agile 


© В Hoard четыре игровых pe- 


жима: Treasure, Princess Rush, Co-op 
и Hoard. Первые три доступны Kak B 
сетевом, так и в локальном варианте 
(играть одновременно с живыми про- 
тивниками и ботами нельзя), Hoard - 
только одиночный. 

— игроки соревнуются, у 
кого к окончанию десятиминутного 
раунда будет больше золота в со- 
кровищнице. 

— также посвящён накоплению 
капитала, только все блестяшки 
летят в общую кубышку. Командной 
игры «2 на 2» почему-то нет. 

В победителем при- 
знают того, кто первым натаскает 
в свое логово нужное количество 
принцесс (чтобы получить выкуп за 
царственную особу, нужно какое-то 
время оборонять её от наседающих 
кавалеров). 

— в других играх такое на- 
зывают Survival. Логова, где можно 
восполнить здоровье, здесь нет, 
взамен предлагают лечиться, кушая 
принцесс. Цель - продержаться как 
можно дольше во всё более агрес- 
сивной среде. 


Поговорка «Новое - это хорошо забытое старое» как нельзя лучше подходит к Hoard, и не потому, что 
действие этого драконьего мини-симулятора происходит в лубочном средневековье. Игра -тёзка, весь- 
ма похожая по содержанию, должна была появиться ещё в конце прошлого тысячелетия. 


1998 году компания Blue 
Fang Games объявила, 
что разрабатывает игру 
Dragon Hoard, посвящен- 
ную житью-бытью самых 
что ни на есть хрестоматийных драконов. 
Как мы знаем из классической литерату- 
ры (и отличного спеца Дмитрия Лопухова, 
который вы можете найти в 9 номере 
«Страны Игр» за прошлый год), средне- 
статистический фафнирка проводит 
свои дни, наводя ужас на окрестные по- 
селения, сжигая дома и посевы, похищая 
девственниц и копя в своём логове кучу 
золота — собственнолапно награблен- 
ного, либо принесённого запуганными 
крестьянами. Ровно это самое нам и обе- 
щали в Dragon Hoard. Между миссиями 
дракончик бы отсыпался в подземелье 
леттак по несколько десятков, попутно 
прокачивая характеристини, пока на по- 
верхности распоясавшиеся людишки (а 
также эльфишки и представители орко- 
образной расы враков — врачишки?) пы- 
тались наладить своё жалкое существо- 
вание. Но, разумеется, держать в когтях 
двуногую скотинку не так интересно, как 
воевать со своими змеетелыми братья- 
ми. Утаскивать золотишко и принцесс 
из-под самого носа таких же, какты, кры- 
латых и огнедышащих конкурентов - вот 
занятие, достойное настоящего дракона! 
Blue Fang планировали выпустить 
Dragon Hoard летом 2000 года, однако 
идея внезапно сама повела себя подобно 
древнему чудищу и впала в долгую спячку. 
Вначале нулевых вылупилась, правда, 
русская The | of the Dragon, которая как 
раз и показала, что в оригинальном 


замысле было плохо: человеческий ор- 
ганизм просто не выдерживает размерен- 
ности драконьего быта. Когда ты живешь 
тысячу лет, то можешь себе позволить 
неделю завтракать и месяц делать гене- 
ральную уборку — HO теплокровного гей- 
мера врядли увлечёт перспектива часами 
жечь логова враждебных чудищ, чтобы 

на следующем уровне заниматься тем же 
самым в других декорациях. А ведь герой 
The | о the Dragon был ещё и реалистично 
неповоротливым, этакий летающий грузо- 
вик. В довершение позора, вместо того, 
чтобы терроризировать людишек, дракон 
должен был помогать им, получая задания 
от бородатого хоттабыча на авиаковре. 


Ещё игра чем-то на 
поминает созвучную 
The Horde 1994 года, 
только там приходи 
лось оборонять KOPO: 
левство от нашествий 


Так что настоящее пробуждение 
Dragon Hoard состоялось совсем не- 
давно. Идея, правда, приземлилась на 
голову уже другой команды, но анонсы 
конца прошлого века подходят к новой 
Hoard процентов на девяносто. Главное 
отличие таково: многочасовой кампании 
здесь нет, только десятиминутные бои 
на разнообразных картах. Однако за это 
время вы успеете увидеть, как буквально 
из-под земли вырастут города, крепости 
и башни магов, по дорогам забегают 
гружёные добром телеги и кареты с прин- 
цессами, а под конец появится гигант 
с дубиной и снесёт всё к чёртовой бабуш- 
ке. Ваш дракон (а равно и вражеские) 


Вверху: Снежный или летний ландшафт, а также ноч- 


ное либо дневное время суток можно выбирать по 
желанию. Отличия у этих режимов чисто внешние. 


может летать, жечь всё и вся (именно 
так, через запятую: одновременно лететь 
и пыхать огнём нельзя), а потом хапать 
золото, остающееся после сожжения, и 
таскать себе в логово. Механизм захвата 
поселений тоже присутствует — если 
методично выжигать на одном участке 
всё, кроме ратуши, через какое-то время 
горожане поймутнамёки и примутся 
слать в вашу сокровищницу подводы 

с оброком (кстати, здесь можно грабить 
караваны - втом числе и свои собствен- 
ные, если лень ждать, пока телега дотрю- 
хает до места назначения), а городские 
лучники будут стрелять исключительно по 
вашим врагам. Экосистема Ноага проста, 
но она делает игру более живой и пред- 
лагает смекалистому дракону множество 
вариантов наживы за счёт деревенщин. 
Система правил здесь весьма насыщен- 
ная, однако все они логичны и соответ- 
ствуют здравому смыслу и драконьему 
фольклору, так что напрягаться, чтобы 
удержать их в голове, не придётся (впро- 
чем, я всё-таки советую проштудировать 
раздел How to Play и не пропускать под- 
сказки на экранах загрузки). 


(1 Карманный монстр 
ни скем не дружит 


Вверху: Камеру мож- 


но заставить показы- 
вать всю карту сразу, 
фокусироваться на 
вашем драконе или 
динамически менять 
масштаб так, чтобы 
соперники всё время 
были в поле зрения. 


На момент написания рецензии игра уже вышла в североа- 
мериканском PlayStation Store, европейская версия ожи- 
дается. Различия между компьютерными и консольными 
версиями Hoard в основном касаются управления и много- 
пользовательской игры. Ha PlayStation 3 есть возможность 
рубиться на одной консоли с друзьями, а вот на PSP мульти- 


плеера нет вообще. 


За рыцарем, везущим 
принцессу, остаётся 
шлейф из сердечек. В 
погоню! № 


КПД 300% 


Золото, основной смысл существо- 
вания драконов в Hoard, является также 
«очками опыта» — накопив достаточно 
звонкой монеты, можно увеличить силу 
крыльев (чтобы летать быстрее), мощ- 
ность огненного дыхания, длину когтей 
(чтобы больше золота зараз таскать) 

и толщину чешуи. Возможности альтерна- 
тивного развития добавляют в игруещё 
одно тактическое измерение - узнать 

по косвенным признакам, что нарастил 
себе соперник, и самому прокачаться, 
эксплуатируя его уязвимые стороны. 

Заставляет менять стратегию и ди- 
зайн карт (из-за своеобразного оформ- 
ления хочется назвать их «досками»), 
каждая требует своего подхода: иногда 
драконам под бок специально ставят 
города, которые так и просят, чтобы их 
завоевали; иногда приходится сражаться 
за поселения, стоящие между «базами». 
Очень забавна карта Gold Rush, где 
драконьи пещеры стоят рядом, - на ней, 
разрешив сопернику подмять под себя 
вырастающие на другом конце игрового 
поля города, можно потом перехваты- 
вать его телеги с данью на подходах к 
логову; раздолье здесь и для применения 
бонуса «hoard thief», позволяющего запу- 
стить лапы во вражескую сокровищницу. 

В общем, задизайнена игра очень 
классно, но, увы, её слабое место явля- 
ется также самым важным: мультиплеер. 
Выигрывать у управляемых программой 
ящеров вы научитесь быстро; режима 
игры «вмногером» за одним компьюте- 
ром Ноага не предоставляет; в сетевой 
же игре, вместо того, чтобы показать 
список доступных серверов, программа 
подбирает вам оппонентов по одним 
разработчикам известному алгоритму. 

В игрутакже встроена возможность рас- 
сылать приглашения друзьям из Steam, 


В Dragon Hoard, придуманной Blue Fang, ключевыми ценностями для дра- 
конов должны были стать престиж, золото, тщеславие и знание. В Hoard тоже есть 
своеобразный «измеритель престижа» - коэффициент, растущий со временем 
(максимальное значение равно трём). Количество добытого драконом золота 
умножается на него. Однако, если дракон гибнет, либо в его сокровищнице удаётся 
поживиться воришкам, престиж падает до минимума - единицы. 


HO если они не играют в Hoard, приходит- 
ся отдаться во власть «генератора слу- 
чайных соперников». Иногда появления 
партнера приходится ждать по несколько 
минут; партию на трех-четырех драконов 
собрать очень тяжело. Если же под- 
ключиться к серверу всё-таки удалось, 
зачинщику никто не мешает поменять 
режим игры, скажем, с Princess Rush на 
Co-op, прежде чем начать её — даже если 
вы специально выбрали «охоту за прин- 
цессами» в меню. 

Но странноватый «приёмник- 
распределитель» игроков — это только 
полбеды, или даже четверть. Гораздо ху- 
же то, что сетевой код Ноага всегда ста- 
вит игрока на сервере в более выгодное 
положение. У него ничего не тормозит 
ине запаздывает, и он спокойно может 
уворачиваться, скажем, от выстрелов 
башни магов. Выражение «клиент всегда 
прав» к Hoard не относится — здесь под- 
цепившимся к серверу приходится, на- 
пример, расходовать больше пламени на 
врагов, потому что их гибель отображает- 
ся не сразу, или терять здоровье, получая 
урон от стрел, вроде бы просвистевших 
мимо. Заведомо ниже шансы у нихи в 
драконьей дуэли. Так что неудивительно, 
что в мультиплеере популярен «друже- 
ский» режим Со-ор, где крылатые змеи 
не вступают в прямое противостояние. 

Конечно, усердие всё превозмогает: 
возможно, авторы и починят мультиплеер, 
или геймеры приноровятся к лагам. Но, 
так или иначе, игру надо развивать — бес- 
конечно выглядеть свежо она не сможет, 
иесли Big Sandwich Games упустят свой 
шанс, найдётся кто-то, кто сделаетто же 
самое, только лучше. Впрочем, и в этом 
случае мы в проигрыше не останемся. 
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СПЕЦ 


НА ПОЛКАХ 


M3 Lee - танк с с0-/ e 
вершенно HEHYKHOW ^ 
башней. Точнее IP 

нужной, но не вам, а 
противнику — емутак 

проще попасть в на-® 
шу машину. а 


World of Tanks 


Для тех, кто провел последние годы вне танка, напомним: World of Tanks — онлайновый экшн OT Wargaming.net, ко- 
манды, которая раньше разработкой игр жанра не занималась. Но потом, попробовав свои силы в непривычном 
качестве, в одночасье выбилась в лидеры индустрии — число зарегистрированных аккаунтов исчисляется миллиона- 
ми, экшн бьет рекорд за рекордом и стремительно распространяется по земному шару. Ошеломляющий успех пре- 
вратил небольшую команду, известную в основном любителям стратегий, в лидера индустрии. А ее детище уже стало 
смыслом жизни для сотен тысяч россиян и иностранцев - от мала до велика. 


о World of Tanks полу- Wargaming.net пал Ha американцев, еще и немало повоевать на фронтах 
чилась не просто игрой, что неудивительно: рынок игровой Второй мировой успели, их бронетех- 
рассчитанной на массо- индустрии США - один из крупнейших нике самое время было появиться и 
вого потребителя, она в мире. А так как «звездно-полосатые» в соответствующем онлайн-экшне. И 
еще и весьма много- — 

гранна, исследовать ее можно почти ы _ = pa 


бесконечно. Казалось бы, все танки 
прокачаны, все модули установлены, 
кредитов (местной валюты) завались и 
делать больше нечего, как вдруг раз — 
выходит очередной патч и появляется 
куча новинок, без изучения которых 
настоящим профессионалом-танкистом 
себя не чувствуешь. А значит, и нам, 
журналистам, приходится браться за 
перо и рассказывать вам об изменени- 
ях - не все же сидят в World of Tanks с 
утра до вечера? Или все?.. 


Андрей Окушко 


Чудо враже- Начнем, пожалуй, с появления тре- 


ской техники — “Лев, тей нации. Выбор минской команды 
по совместительству 

один из немногих 

немецких танков, на 


Которых деиствителья Подарки от разработчиков достались не только жителям Западного полушария. Есть обновления и в советском, и в немецком ангарах. 
но приятно играть. 


Большинство же про- Из германских бойцов отметим средний танк «Пантеру Il» и противотанковую САУ «Штурмтигр». Обе они доставляют немало неприятно- 
чих машин Третьего стей соперникам и немало радости своим обладателям. Но и их советские аналоги - T-54 и так называемый «Объект 704» - получились 
рейха уже пострадали как минимум не слабее. А вот в области появившихся в World of Tanks в мае 2011-го премиумных (читай - приобретаемых за реаль- 


отизменения харак- 
теристик в худшую 
сторону. 


ные деньги) танков СССР явно проиграл своему основному сопернику. КВ-5 пока добывает не так много кредитов, как немецкий «Лев». 
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она появилась, пусть и не в полном 
объеме - противотанковые САУ остав- 
лены «на сладкое». Зато все остальное 
в игре присутствует. 

Американская техника вышла 
весьма необычной, но именно такой-то 
она и была. Возьмем артиллерийские 
установки — у многих из них открытый 
верх, что повышает шанс повреждения 
экипажа фугасами. Однако и урон с 
точностью вполне приличные, значит, 
рискнуть стоит. Да, есть откровенно 
странные машины, например M3 Lee. 
Особенность танка, названного в честь 
генерала Гражданской войны в США, в 
том, что у него два орудия - одно в кор- 
пусе, другое в башне. Причем второе 
пока не работает — введение механики 
управления двумя пушками отложено 
разработчиками на будущее. А вместе 
с этим отключена и возможность вра- 
щения башни. Вот и получается, что 
«Ли» играет роль противотанковой САУ, 
которой, чтобы поймать противника в 
прицел, приходится вращать весь кор- 
пус. Увы, для этого у него слишком вы- 
сокий рост, хотя этим страдают и другие 
его американские коллеги. 

Да, отнюдь не все считают МЗ 
Lee проходным — многим нравиться 
управлять столь необычной техникой. 
Но большинство надолго не задер- 
живается, рвясь к лучшим творениям 
«звездно-полосатой» индустрии: тя- 
желой махине T30 и среднему танку 
«Першинг». Оба они радуют сердце 
каждого настоящего мужчины. Да что 
там говорить — даже женщины не всег- 
да способны устоять перед обаянием 
американских машин. Хотя родные 
нам ИС-7 или Т-44 все равно и лучше, 
и красивее. 

Разумеется, США станет не по- 
следней нацией, появившейся в игре. 
Хочется верить, что еще до конца года 
мы увидим французов с их медлитель- 
ными и толстокожими монстрами. А 
там придет черед и японцев, и англи- 
чан, и итальянцев. Правда, кое-где 
создателям придется уходить в область 
предположений и основываться на 
моделях, существовавших лишь на 
бумаге. Что x, тем лучше - где еще вы 
сможете покататься на бронетехнике, 
так никогда и не отправившейся в се- 
рийное производство? 


Зачем человеку кланы? 

В прошлом году отдельные несведущие 
товарищи задавались вопросом - за- 
чем же в World of Tanks кланы? Дей- 
ствительно, создавалось впечатление, 
что явление это ненужное. Но мы-то 

с вами из многочисленных интервью 

с разработчиками и превью знали: 
кланы - задел на будущее. И будущее 
наступило — не так давно появилась 
глобальная карта, а с ней и противо- 
стояние объединений игроков. Под 
именем «Мировая война» изначально 
скрывалась лишь территория Европы, 
разделенная на провинции, где в не- 
примиримых схватках сходились десят- 
ки кланов. Но 16 мая вселенная раз- 
рослась - и теперь сражаться можно и 
в Азии, и даже в Африке. 


Одна из относительно 
недавно появивших- 
ся карт. Почти цели- 
ком простреливаема 
из одного конца в 
другой, хотя редкие 
укрытия сохранились. 
Именно здесь особую 
роль играют легкие 
танки, чья задача — 
«подсветить», то бишь 


тивника. 


Слева: В идеале пол- 
ный список амери- 
канских танков будет 
таким. Но когда это 
произойдет, разра- 
ботчики не говорят. 
Они вообще предпо- 
читают не называть 
конкретных сроков 
появления тех или 
иных нововведений, 
видимо, у Blizzard 
научились. 


Как и во многих других онлайн-играх, успеха добиваются не все. Подавляющее большинство кланов вла- 
чит жалкое существование, но хватает и серьезных объединений. Лучшим из них на сегодняшний день 
считается альянс The RED, объединивший несколько гильдий, и, не в последнюю очередь благодаря этому, 
захвативший практически всю Европу. Да, у «красных» есть конкуренты, постоянно пытающиеся повторить 
подвиг западных Союзников - высадиться и прорвать местный «Атлантический вал». Но пока ни одна из 
попыток серьезным успехом не увенчалась, максимум удавалось заставить The RED пару дней понапря- 
гаться для ликвидации прорыва. Серьезные ребята, ничего не скажешь. 


Европа под контро- 
лем The RED. Но бои 
на окраинах идут 
почти непрерывно — 
амбициозные кланы 
постоянно проверяют 
состояние обороны 
«красных». Пока 
безуспешно, но кто 
знает - быть может, 
когда-нибудь повезет 
и атакующим. 


СТРАНА ИГР 145 


WORLD OF TANKS 


СПЕЦ 


НА ПОЛКАХ 


Виртуальные битвы за какие- 
нибудь территории близ Нила идут с 
нешуточным азартом - ведь призами 
являются захваченные провинции, 
приносящие золото. А золото - вторая 
валюта World of Tanks, добыть которую 
раньше можно было, лишь вложив 
реальные деньги (иногда проводимые 
конкурсы считать не будем). Согласи- 
тесь — ради возможности сэкономить 
деньжат - а в «Мировой войне» иногда 
на кону стоят значительные суммы - не 
грех и потренироваться лишний денек. 
Да и потратить золото найдется куда — 
можно прикупить дополнительные ме- 
ста в ангаре, иначе так и придется об- 
ходиться всего пятью танками. Можно 
обзавестись какой-нибудь интересной 
машинкой, которую за основную ва- 
люту - кредиты - не продают. А можно 
и потратиться на специальные подка- 
либерные снаряды, перед мощью ко- 
торых не всякий враг устоит. В общем, 
расстаться с денежками не проблема, 
проблема - их добыть. 

Хотя пока добывать не так и сложно: 
добавление новых пространств на миро- 
вую карту сказалось и на ожесточенно- 
сти сражений. Те, кому надоело биться 
за старушку-Европу, переехали в какую- 
нибудь Африку, где встречаются со- 
перники попроще. Однако скоро «лафа» 
закончится, слабых врагов не останется, 
и борьба за передел имущества вспых- 
нет с новой силой. Но самое интересное 
начнется тогда, когда «Мировая война» 
станет воистину мировой. А случится это 
после введения единой глобальной кар- 
ты для всех серверов. Вот уж где будет 
раздолье всем и каждому - наконец-то 
мы сможем сразиться с забугорными 
танкистами и показать им, у кого кри- 
вые руки, ау кого - не очень. 


Конкурентов у любого начинающего 
клана будут сотни. Не один и не два 


70 


146 СТРАНА ИГР 


Все битвы - как в блиц-турнирах, так и за право владения провинцией - проходят на картах, познако- 
миться с которыми можно в случайных боях. Вот только карт этих с момента релиза стало значительно 
больше и прибавляется с каждым кварталом. А для тех, кому все равно мало, создатели припасли (уж 
не знаем, вольно или невольно) еще одну фишку - некоторые локации с момента релиза поменяли 
свой внешний вид. Где-то это прошло почти незамеченным, в самом деле - ну кому интересна пере- 
становка жалкого кустика с одной позиции на другую? Но где-то все стало совсем не так, как на карте 
«Пагорки», нынче даже обретшей новое название - «Рудники» 


танкиста мечтали возглавить соб- 
ственную дивизию еще во времена 
бета-теста, так что местные гильдии 
плодятся с необычайной скоростью. 
Вот только одной регистрации для уча- 
стия в «Мировой войне» недостаточно. 
Чтобы попасть на карту планеты, надо 
иметь не меньше четырнадцати сорат- 
ников. Лучше же, чтобы их оказалось 
в разы больше - отнюдь не все согла- 
сятся быть в онлайне в указанное вами 
время суток. А ведь битвы за разные 
провинции происходят в соответствии 
с часовыми поясами захватываемых 
земель. И если все ваши бойцы живут 


во Владивостоке, им будет крайне 
сложно досидеть до того времени, ког- 
да начинается сражение за Москву. В 
общем, ищите побольше сторонников, 
иначе так и останетесь в числе претен- 
дентов на высадку. 

Да-да-да, а что вы думали — право 
на высадку на любом континенте еще 
надо заслужить. Если на устройство 
«Дня «Д» подается не одна заявка (а 
часто их даже не две и не пять), между 
всеми желающими проводится тур- 
нир. Тот из кланов, что выиграет его, 
получает право на вторжение. Про- 
чие отправляются зализывать раны 


Раньше это- 
го маяка на островке 
не было. Хотя ма- 
як — это цветочки, 
ягодками стал пере- 
деланный рельеф, 
лишивший нас многих 
старых укрытий, куда 
можно было спрятать 
жирную тушку танка, 
но и добавивший не- 
Сколько новых. 


На Дальнем Востоке 
пока однозначного 
идера среди кланов 
не появилось, Ноив 
эту сторону уже нехо- 
рошо посматривают 
ребята из альянса 
гильдий The RED. 
Ждем наступления 
«красных»? 


Одна из премиумных машин США - Ram И (то ли «баран», то ЛИ «таран» в пере- 


воде). Правда, в реальной истории производилась она не в Соединенных Штатах, а в 


Канаде. Тогда бывшей подконтрольной территорией Великобритании. 


и готовиться к будущим боям. Что ж, 
им-то хорошо, можно спокойно наблю- 
дать за происходящим на карте, а вот 
гильдии-победительнице приходится 
несладко. Ведь выгрузить свои танки 
с кораблей - лишь nongena. Дальше 
придется думать, сколько фишек (вы- 
даваемых строго по одной за каждого 
активного члена клана) отправятся 
завоевывать новые земли, а сколько 
будут «всего лишь» охранять захвачен- 
ное. Придется договариваться с сосе- 
дями, ведь войну на три-четыре фронта 
выдержать крайне сложно. Придется 
перемещать столицу клана и перерас- 
пределять доходы между участниками, 
ликвидируя ссоры и стараясь никого 
не обидеть. В общем, эдакий сериал 
Total War в light-Bepcun. 

Kak, вы еще не оставили этой глу- 
пой затеи организовать собственный 
клан и обязательно появиться на карте 
«Мировой войны»? Тогда на всякий 
случай предупредим: не вздумайте 
пропагандировать нацизм, исполь- 
зовать «арийскую» символику или 
просто назваться как-нибудь вроде 
«Дивизия SS». Пропаганда нацизма 
карается создателями сурово и бес- 
пощадно. До того сурово, что забанят 
всех и каждого, невзирая на звания и 
регалии. Похвально, конечно, жаль, что 
принципиальность создателей не рас- 
пространяется на некоторые одиозные 
названия и имена, пришедшие из со- 
ветского прошлого. 

И все же, сколько бы ни было мо- 
роки с собственным кланом, бороться 
есть за что. Кому ж не захочется ока- 
заться в топ-10 гильдий по количеству 
контролируемых на глобальной карте 
провинций? Да и доход с больших 
владений солидный, что позволяет 
привлечь новых участников, захватить 
новые территории и так до тех пор, 
пока вашему клану не покорится весь 
земной шар. Заманчивая перспектива, 
не правда ли? 


Если не знаете, куда приложить себя 

в ближайшие пару часиков — World 

of Tanks станет не самым худшим вы- 
бором. Правда, играть строго под на- 
строение рекомендуется лишь тем, кто 
не вступает ни в какие взводы, роты и 
прочие дивизии, а просто катается на 


виртуальных танках и расстреливает 
себе подобных. Всем прочим рано 
или поздно придется столкнуться с 
суровой реальностью ММОС - для 
достижения высочайших результатов 
надо тратить много времени. Жела- 
тельно — каждый день. HO и это мно- 
гих не останавливает, ведь аналогов 
World of Tanks пока просто нет - до 
заявки Wargaming.net на победу ни- 


А это — «Гочкис», OH 
же - танк с непроиз- 
носимым названием 
PzKpfw 38H735(f). Эти 
трофейные француз- 
ские машины активно. 
использовались нем- 
цами в начальный | 
период войны. Но уж 
на полях сражений 

в СССР показали 
себя неспособными 
драться с Т-34 и тем 


M3 Lee 


кто не решался запустить в Сеть столь 
необычную игру. Теперь же все боятся 
не выдержать столкновения с гегемо- 
ном. А минчане тем временем плани- 
руют закрепить свой успех — 7 июня 
на ЕЗ был анонсирован еще один 
онлайновый экшн: World of Warplanes, 
посвященный воздушным боям. Инте- 
ресно, а World of Battleships в планах 
тоже имеется? 


Moransky 


Возле флагов появились всякие ящички и рюшечни. В геймплее толку от них 
никакого, зато теперь хоть понятно, что мы едем захватывать не голый пятачок в поле. 


На самом деле 
в американских танко- 
вых частях Второй ми- 
ровой не допускалась 
служба негров и белых 
в одном подразделе- 
нии. Ho Wargaming.net 
никогда и не обещала 
сделать стопроцентно 
исторически достовер- 
ную игру. 
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Банзаи! 


Японская поп-культура глазами энтузиастов 


Итоги десятилетия 


Круг замкнулся: в раздел об аниме и манге возвращается ведущий, который десять лет назад пробивал за- 
пуск этой рубрики утогдашнего руководства «Страны». Сегодняшний «Банзай!» принципиально не отличается 
от самого первого выпуска (см. «СИ» №126 в архиве на сайте): как и тогда, это рассказ о японской массовой 
культуре с позиций энтузиастов, но почти без специфического анимешного жаргона и «мемов внутреннего 
пользования», понятных узкому кругу фэнов. «Банзай!» по-прежнему готовится скорее для тех из читателей, 
кто смотрит аниме и листает японские комиксы от случая к случаю, чем для маньяков-отаку. Рубрика, однако, 
не поверхностна — составители стараются проникнуть в суть явлений, о которых заходит речь. 


а время, пока существует 
рубрика, в японской ани- 
мации и манга-отрасли 
произошло многое. Ази- 
атские сегменты инду- 

стрии развлечений сильно преобразились 

в течение десятилетки, разделяющей де- 

бют безбашенного цикла FLCL и триумф 

«Исчезновения Харухи Судзумии». В нача- 

ле текущего года «Банзай! итогов не под- 

водил, а зря: нулевые были турбулентным 


десятилетием, на которое полезно огля- 
нуться. Подробная ревизия нарисованно- 
гос 2000 по 2010 гг. тянет на объемистый 
том, поэтому здесь и сейчас стоит отреф- 
лексировать хотя бы основные вехи. 
Переход производства на электрон- 
ные технологии начался еще до смены ты- 
сячелетий, а в нулевых годах миграция «на 
цифру» приобрела необратимый харак- 
тер: даже ретроградам вроде авторов се- 
риала Sazae-san стало ясно, что создавать 


Валерий Корнеев 


аниме и мангу легче, удобнее и дешевле с 
помощью компьютерных технологий. Ко- 
нечно, «ручная» анимация, выполненная 
карандашом на бумаге, остается основой 
аниме, - но все последующие этапы про- 
изводства (заливка цветом, компоновка, 
монтаж, запись и сведение звука, финаль- 
ная сборка проекта) уже к середине деся- 
тилетия стали полностью электронными. В 
нулевых обыденностью стала 3D-rpaduka, 
которая сегодня широко используется и 


В «Гуррен-Лаганн» сту: 
дия Gainax снова вы-* 
ложилась на полную 
катушку. у 


аниматорами, и комиксистами. Талантли- 
вые самоучки вроде Макото Синкая («5 
сантиметров в секунду», «За облаками») 
получили в распоряжение богатый инстру- 
ментарий, возможности продвигать свое 
творчество в обход старых каналов рас- 
пространения. 

Никогда раньше аниме и манга не бы- 
ли так легкодоступны. На нулевые при- 
шелся звездный час сменившего видео- 
кассеты формата DVD, затем — цифровых 
рипов, сканов и фэнских переводов (фэн- 
субов). Широкополосный интернет по- 
шатнул границы рынков, всемирный 
«аниме-бум» первой половины десяти- 
летия сменился резким падением про- 
даж дисков — свободная циркуляция ви- 
део в файлообменных сетях и потоковые 
веб-трансляции перевели лицензионные 
DVD в разряд необязательных дополне- 
ний. Что, в свою очередь, подхлестнуло 
правообладателей на поиски спаситель- 
ных бизнес-стратегий: осторожные, тра- 
диционно несговорчивые японцы всё- 
таки занялись цифровой дистрибуцией, в 
2008-2009 годах состоялись первые си- 
мулкасты (то есть официальные трансля- 
ции уже переведенного на английский 
язык аниме с минимальной задержкой по 
отношению к показам в японском телеэ- 
фире - идя натакой шаг, издатели стара- 
ются опередить фэнсуберов), продукция 
студий нашла путь не только на полки за- 
падных и российских магазинов, но также 
на экраны электронных ридеров, планше- 
тов и смартфонов. 

Развитие фэндома, сообщества по- 
клонников аниме и манги в России можно 
отслеживать хотя бы по фестивалю в Во- 
ронеже: стартовав в 2000 году как скром- 
ное приложение к смотру японского ки- 
но, к концу десятилетия это мероприятие 
получило всероссийский статус, собирает 
тысячи гостей и служит инфоповодом для 
выпусков федеральных теленовостей. На 
местной почве привился и быстро завое- 
вал популярность косплей. Нулевые стали 
временем зарождения (2002 г.), рассвета 
(2006-2008 гг.) и заката (2010 г.) компа- 
ний, выпускающих лицензионное аниме 
на русском языке. Если сегодня относи- 
тельно уверенно чувствует себя только 
студия Reanimedia с несколькими высоко- 


«Наруто» завоевал 

МИЛЛИОНЫ ЮНЫХ (и не 
очень юных) поклон- 
ников по всему 
миру. 


качественными релизами в год, то в пред- 
кризисные годы тогдашний лидер рынка, 
MC Entertainment, выпускал до шести ани- 
мешных DVD ежемесячно, плюс немалая 
часть каталога компании крутилась по ТВ. 
Подкосивший видеопрокатчиков кризис 
пощадил издателей манги: нынче во мно- 
гих крупных книжных магазинах под ко- 
миксы в азиатской стилистике отведены 
целые секции, каждый месяц появляет- 
ся пара десятков новых переводных томи- 
ков. То у нас, а в Штатах, к примеру, дела 
плохи уже и у манга-издательств. Анали- 
тики говорят о перенасыщении рынка, об- 


Macross Frontier — 
наиболее удачная №. 
«перезагрузка» серии © 
за все время ее CyU\e-) > 
ствования.|\, № 


Code Geass: Lelouch 
of the Rebellion - ура 
ган оправданного na 


виняя в спаде продаж засилье «амери- 
манги» — не слишком искусных имитаций, 
выполненных западными художниками, с 
которыми издателям обычно проще дого- 
вориться, чем с японскими авторами. 

На рости развитие отечественно- 
го аниме-фэндома, безусловно, повлия- 
ли сотни О\О-релизов и трансляции япон- 
ских мультфильмов по телевидению (в 
первую очередь - на воскресшем «2х2»), 
но основной причиной того, что слово «ка- 
вайный» теперь едва ли нуждается в пе- 
реводе, всё же стал рост аудитории ин- 
тернета. В 2000 году доступ в Сеть имело 


Eureka Seven 
стала одной из ключе- 
вых работ в каталоге 
студии Вопез. 
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каждое сотое российское домохозяйство, 
B 2010 - уже каждое третье. В 2000 го- 
дунаш коллега Борис Иванов рассказы- 
вал о творческом пути Осаму Тэдзуки паре 
сотен постоянных читателей сайта anime. 
ги, ав 2010-м телепремьера русско- 
японского аниме «Первый отряд: момент 
истины», прошедшая в рамках програм- 
мы Александра Гордона «Закрытый по- 
каз» на Первом канале, обсуждалась уже 
тысячами отаку со всех уголков страны 
на самых разных онлайн-площадках — от 
сайта того же Первого канала или сооб- 
ществ LiveJournal, до тематических клу- 
бов соцсети «ВКонтакте» и одиозного ре- 
сурса 2-ch.ru. 

Прогресс информационных техноло- 
гий позволил по-новому производить, 
распространять, потреблять аниме и ман- 
Гу - ачто изменилось еще? Популярное 
мнение: персонажи заслонили собой сю- 
жеты, отодвинули на задний план мета- 
нарратив — втом смысле, что раньше 
авторы старательно конструировали исто- 
рии, придумывали замысловатые сценар- 
ные арки, атеперь только и делают, что 
отслеживают группу миленьких девочек 
на фоне никчемушных эпизодических со- 
бытьиц («Адзуманга», Lucky Star, Sora по 
Woto ит. д.). Это верно лишь отчасти: на 
каждый К-Оп! приходится свой «Союз Се- 
рокрылых», и TOT же цикл о Харухи Судзу- 
мии, при всей его «персонажецентрич- 
ности», блестяще работает как большая 
сложносочиненная история. 

Раз речь зашла о Lucky Star, важно 
упомянуть еще две ключевых черты ани- 
ме нулевых: перекос в сторону «M02» и 
рост числа сюжетов об отаку. Этимоло- 
TMA жаргонизма «моэ» до сих пор не про- 
яснена: слово происходит то ли от япон- 
СКОГО «распускаться» (как цветок), то ли 
OT «пламенеть» в определенном - «свет 
моей жизни, огонь моих чресел», если 
по-набоковски, — смысле. «Moa» может 
означать и крайнюю степень привлека- 
тельности персонажа или хобби, и фети- 
шизацию черт этого героя или занятия. 
«Моэ-героини» - обезоруживающе симпа- 
тичные девочки - взяли индустрию штур- 
мом: ни в 1980-х, ни в 1990-х не было 
настолько громадного спроса на произве- 
дения с их участием. «Mo» быстро прошло 
путь от buzzword, модного словечка, до жу- 
пела: к концу нулевых фиксация читате- 
лей, зрителей, авторов и продюсеров на 
легкомысленных байках с участием юных 
дев приняла характер бедствия. Дошло до 
того, что сюжет без разномастных лолит 
воспринимается как нестандартный, неха- 
рактерный для мейнстрима; конца и края 
«буму MO3» не видно; что с этим делать, по- 
ка совершенно непонятно. 

И да, оформился целый пласт работ 
про персонажей-отаку — если угодно, «жи- 
тия гиков». Выпустив в начале 1990-х 
двухсерийное «аниме о фанатах аниме» 
Otaku no Video, студия Gainax предвосхи- 
тила один M3 TpeHAOB следующей десяти- 
летки: в 2000-2010 гг. произведения о 
фэнах манги, аниме, видеоигр состави- 
ли отдельную хорошо заметную нишу. От- 
аку со скамейки запасных, записных кло- 
унов второго ряда, вышли - с багажом 
своих грез, вычур и бзиков — на передний 
план, вознеслись на верх пантеона архе- 
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типов — в звездный пентхаус к девочкам- 
волшебницам, пилотам человекоподоб- 
ных роботов и прочим вип-типажам. Даже 
странно, что Ha YouTube никто еще не 
разместил коллажа видео из Genshiken, 
Densha Otoko, Welcome to the МНК!, 

Otaku по Musume-san, Fujoshi Kanojo и 
Kuragehime, озвученного цоевской «Даль- 
ше действовать будем мы», — рефрен иде- 
ально ложится на ситуацию, продолжая 
клич «Через десять лет индустрия будет на- 
шей!» из Otaku no Video. 

Хаяо Миядзаки и Кунио Като полу- 
чили «Оскары» за «Унесенных призрака- 
ми» (2001) и «Дом из маленьких кубиков» 
(2008). Возникла новая поросль режис- 
серов — Макото Синкай, Хироясу Иси- 
да, Mamopy Xocoga, Акиюки Симбо. «Ани- 
матрица» (2003) положила начало циклу 
международных совместных постановок. 
Мировой успех «Покемона» удалось по- 
вторить «Наруто» — и не удалось повторить 
«Гандаму». Телеканал Fuji TV в программ- 
ном блоке noitaminA собрал неочевидную 
анимацию для совершеннолетних зрите- 
лей. При оценке индустрии в рекордные 
241,5 млрд иен (2006) художники не ста- 
ли зарабатывать больше - рядовой ман- 
гака или прорисовщик по-прежнемуеле 
сводит концы с концами (для решения фи- 
нансовых проблем японские аниматоры в 
2007-м впервые объединились в профсо- 
юз, JAniCA). Средняя продолжительность 
сериала сократилась с 26 до 13 эпизодов. 
Москву с мастер-классами посетили ил- 
люстратор Рэндзи Мурата и глава студии 
Madhouse Macao Маруяма. Удачно пере- 
запустили «Призрак в доспехах», «Еванге- 
ЛИОН» И «Макрос». Губернатор Токио про- 
бил запрет на слишком откровенные 
комисы с участием несовершеннолетних. 
Появилась манга для мобильных телефо- 
нов и формат ОМА, original net animation 
— онлайн-дебют плюс распространение 
через Сеть и на дисках. На излете десяти- 
летия ушли великие — патриарх японской 
кукольной мультипликации Кихатиро Ка- 
вамото (1925-2010) и Сатоси Кон (1963- 
2010), чей режиссерский гений раскрыл- 
ся в полную силу именно в нулевые: его 
«Актриса тысячелетия», «Однажды в То- 
КИО», «Паприка» и «Агент паранойи» - бес- 
спорные достижениями десятилетия. 

За минувшие годы аниме и манга в 
массе своей не стали глупее или умнее, 
не изжили себя; эти виды массового ис- 
кусства эволюционировали, заполняя но- 
вые ниши и апеллируя к самым разным 
группам потребителей. Отследив историю 
индустрии 2000-2010, можно предпо- 
ложить, что будет дальше. Четко просле- 
живаются векторы развития: сегмен- 
тация, упор на цифровые технологии, 
тиражирование успешных концепций, 
дальнейшие попытки работать не только 
для японской аудитории, одновременные 
релизы в разных регионах мира, во мно- 
жестве удобных форматов. То есть, види- 
мо, типичное аниме 2020 года окажет- 
ся 3Э-экранизацией новейшей повести 
Виктора Пелевина о 12-летних девочках- 
ниндзя, снятой на сибирские деньги под 
контролем европейских продюсеров. Пре- 
мьера пройдет на экранах холодильников, 
аузнать о ней, вероятно, можно будет из 
рубрики «Банзай!». СИ 


Героини К-Оп!, 
глашатаи 
бума моэ. 


Действующие лица 
аниме о клубе отаку 
Genshiken, 


Новости 


Вокалоид Мику Хацунз - та са- 
мая виртуальная дива с зеле- 
ными волосами и противоугон- 
ным голосом - стала лицом 
рекламной кампании автомо- 
биля Toyota Corolla для США. 

В июле состоится концерт 
30-певицы на конвенте Anime 
Ехро в Лос-Анджелесе. Кста- 
ти, найдите Ha YouTube видео 
«Hatsune Miku т Russia» - бу- 
дете приятно удивлены. 


На благотворительном аукци- 
оне иллюстрация Масакадзу 
Кацуры (I»s, Video Girl Ai) к ero 
супергеройской манге Zetman 
была продана за 1 млн 414 ты- 
сяч иен (около 490 тысяч ру- 
блей), рисунок изображает ге- 
роиню комикса Коноху Амаги. 
Вырученные средства автор 
направил в японское отделе- 
ние Красного Креста. 
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Издательство «Комикс-Арт» 
приобрело права на показ пер- 
вых двух сезонов One Piece 
на территории России, Украи- 
ны, Белоруссии и Казахстана. 
Обещают появление сериала 
в эфире уже осенью - верится 
с трудом, учитывая, как мед- 
ленно справлялась со своими 


релизами близкая к «Комикс- 
Арту» фирма «Мега-Аниме». 


Новая трилогия 
Ghibli 


Отечественная кинопремьера «Ариэтти из стра- 
ны лилипутов» студии Ghibli должна состояться 15 
сентября, DVD-penu3 компания CP Digital намети- 
ла на осень. Нам еще только предстоит познако- 
миться с этой экранизацией повестей Мэри Нор- 
тон о добывайках, а уже 4 июля сотрудники Ghibli 
завершат работу над следующей своей картиной, 
Kokuriko Zaka Kara («Со склонов Кокурико»). Со- 
общается, что Хаяо Миядзаки активно участво- 
вал в написании сценария о школьнице Юми, в 
отсутствие матери приглядывающей за младши- 
ми братом и сестренкой. Картина, действие кото- 
рой происходит в 1963 году, откроет цикл из трех 
фильмов под условным названием «Трилогия эпо- 
хи Сёва», а в центре внимания второй ленты бу- 
дут родители Юми. Режиссером Kokuriko Zaka 
Кага выступил сын мэтра, Горо Миядзаки. Извест- 
но, что Миядзаки-старший так и не принял ани- 
мационный дебют Горо - «Сказания Земноморья» 
(2006), и если новая картина окажется неуспеш- 
ной, сыну основателя Ghibli, скорее всего, придет- 
ся вернуться к руководству музеем студии. 


Бывший японский премьер- 


министр Таро Асо стал «послан- 
ником культуры», пропаган- 
дирующим аниме. В середине 
июня он посетил анимацион- 
ную ярмарку на Пекинском ки- 
нофестивале, где продвигал 
продукцию токийских студий. 
Господин Асо - давний фэн ко- 
миксов и мультипликации, ни- 
когда не стеснявшийся пу- 
блично рассказывать о своем 
хобби. В 2007 году он даже по- 
рекомендовал кандидатке на 
пост президента Франции Се- 
голен Руаяль читать побольше 
манги, когда дама нелестно 


Хорошо 
скинулись 


Успешным признан эксперимент российского из- 
дателя аниме, компании Reanimedia, в области 
так называемого краудфандинга — коллектив- 
ного финансирования проектов при помощи ин- 
тернета. В рамках инициативы «Народная лицен- 
зия» компания предложила зрителям участвовать 
в — сейчас будет громоздкая формулировка для 
очень простой, в сущности, вещи — сборе средств 
для покупки прав на выпуск нового полнометраж- 
ного фильма Макото Синкая. Необходимая сум- 
ма была собрана менее чем за две недели, а зна- 
чит, Reanimedia организует кинопрокат и издаст 
Hoshi 0 Ou Kodomo (русское название ленты по- 
ка не утверждено) на дисках, как только разрешит 
японская сторона. Сама акция продолжается до 1 
августа: покупатели сертификатов участника про- 
граммы «Народная лицензия» смогут получить кол- 
лекционное издание фильма, которое в продажу 
не поступит. Все подробности на store.otaku.ru, там 
же компания проводит опрос, какие произведения 
наши зрители хотели бы видеть лицензированны- 


ми и выпущенными по этой перспективной модели. 


отозвалась о японской поп-культуре. Таро Асо внес большой вклад в организацию 
конкурса комиксистов International Manga Award и смотра косплееров International 
Cosplay Summit. В среде отаку экс-премьер получил прозвище «Розен Aco» из-за то- 
го, что он якобы любит читать мангу Rozen Maiden. 
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Весенний 


аниме-сезон 


2011 
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Минувший сезон выдался интересным и разнообразным — 
впервые за несколько лет в эфире прошло сразу столько 
заслуживающих внимания сериалов. Скоро станет ясно, 
продлится ли ренессанс ТВ-аниме на летние шоу, но подбор- 
ка весны 2011-го в любом случае довольно внушительна. 


ИНФОРМАЦИЯ 


Steins;Gate 


Хироси Хамасаки, 
Такуя Сато 


White Fox 
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Сумасшедший ученый Ринтаро Ока- 
бэ при близком знакомстве оказывает- 
ся не слишком сумасшедшим и очень-то 


ученым, что не мешает ему, окружив се- 
бя коллективом «лаборанток», вступить 

в борьбу с организацией СЕРН. Те тайно 
обкатывают технологию путешествий во 
времени и, похоже, вызвали к 2036 го- 
ду Третью мировую войну. Орудиями борь- 


бы Окабэ выступают древний компьютер 
IBN 5100 и микроволновка, отправляю- 
wasn SMs в прошлое. Пересекающиеся ли- 
нии реальностей, телепортация бананов, 
интернет-легенда Джон Тайтор, времен- 
ные парадоксы, гостья из будущего, не- 
возмутимый хакер-отаку, газировка Dr. 
Реррег как индикатор «свой-чужой», де- 
вушки на любой вкус и главный герой, в 


чьем лице Фокс Малдер встречает гай- 
даевского Шурика из «Ивана Васильеви- 
ча», — свежая, ловко сработанная голово- 
ломка, экранизация визуальной новеллы 
для Xbox 360 (премия журнала Famitsu за 
2009 год), до сих пор доступной только на 
японском языке и произведшей на фурор 
на Акихабаре, уверенно лидирует в графе 
«нечто совершенно иное». 
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» Deadman Wonderland 


Deadman Wonderland 


Режиссер: 
Коити Хацуми 
Студия 
Manglobe 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название 

[С] — Control: The 
Money of Soul and 
Possibility 

Режиссер: 

Кэндзи Накамура 
Студия: 

Tatsunoko Production 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название: 

Ano Hi Mita Hana по 
Namae o Boku-tachi 
wa Mada Shiranai 
(AnoHana) 
Режиссер: 

Тацуюки Нагай 
Студия: 

A-1 Pictures 


) 


Какие-то пару месяцев назад школь- 

ник Ганта Игараси обсуждал с однокласс- 
никами грядущую экскурсию в частную 
тюрьму Deadman Wonderland, совме- 
щенную с парком развлечений, а теперь 
он сам брошен в застенки этого учреж- 
дения - за жестокое убийство всего 


класса, которое он, понятно, не совер- 
шал. Бескомпромиссная в части пока- 
за насилия и крови (кровь тут вообще за- 
нимает ключевое место, с ней связаны 
сверхспособности особой касты бойцов- 
гладиаторов - Ганта пополняет их ряды) 
экранизация треш-манги авторов Eureka 


Seven наследует мясорубке Battle Royale: 


всё здесь не TO, чем представляется по- 
началу, черное и белое - это красное, 
каждый встреченный Гантой герой — тот 
еще перевертыш, а шоковые откровения 
идуттаким плотным потоком, что ближе 
кразвязке их череда малость утомляет. 


[С] — Control: The Money of Soul and Possibility 


Зимой 2010-2011 зрительские рей- 
тинги двух сериалов из программы 
noitaminA — Fractale и Ноигои Musuko — 
установили антирекорд. Весной nono- 
жение отчасти выправил [С], страннова- 
тый гибрид «Уолл-стрит» с «Покемоном», 
аниме новой волны, поднятой Eden of 


the East. Авторы [С] нащупывают неза- 
езженные точки координат, скрещивая, 
казалось бы, несовместимое. Механика 
карточной игры с призывом мистических 
помощников (как в «Ю-ГИ-0» или «Диги- 
моне») привита к депрессивной эпопее о 
выводе японской экономики из затяжно- 


го пике, а ролик-вступление поразитель- 
но похож на клип «Капитал» «Ляписа Тру- 
бецкого». По логике сериала, мировой 
финансовый кризис можно унять толь- 
ко интервенцией сверхъестественного, 
ведь и кризис этот по своей природе — 
явление инфернального порядка. 


Ano Hi Mita Напа no Namae о Boku-tachi 
wa Mada Shiranai (AnoHana) 


Другой сериал блока noitaminA с длинным 
названием «Мы до сих пор не знаем имя 
цветка, который видели в тот день» — исто- 
рия друзей детства, ныне старшеклассни- 
ков, разошедшихся своими дорожками, 
когда девочка из их компании случайно 


погибла. Спустя десять лет после траге- 
дии один из ребят, затворник-хикикомори 
Дзинтан, общается с Мэммой (и до кон- 
ца непонятно, галлюцинация она или дей- 
ствительно неупокоенный призрак), ата 
через него пытается снова собрать их «OT- 


ряд» и наконец примирить друзей со сво- 
ей смертью. Режиссер школьного хита 
ToraDora выдержал эту житейскую драму 
на постоянном надрыве; АпоНапа - поста- 
новка горькая, может быть, чересчур ма- 
нипулятивная, зато предельно человечная. 
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V 
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Название: 
Nichijou 
Режиссер: 
Тацуя Исихара 
Студия: 


Kyoto Animation 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название: 
Tiger & Bunny 
Режиссер: 
Кэйити Сато 
Студия: 
Sunrise 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название: 

Denpa Onna to Seishun 
Otoko 

Режиссер: 

Акиюки Симбо 

Студия: 

Shaft 
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Nichijou 

Замечательное описание «Повседнев- 
НОСТИ» (СЛОВО «НИТИДЗ&» буквально озна- 
чает «быт») выдает в своей манере рус- 
ская Википедия: «Сюжет рассказывает о 
необычной школе, где не считается чем- 


то странным присутствие на уроке ни ро- 
бота, ни оленя». Поправим анонимного 


энциклопедиста: присутствуя на школь- 
ном дворе, олень борется с директором 
и вызывает довольно-таки бурную реак- 
цию ученицы. В узком жанре «комедия 
абсурда с налетом моэ в стенах учебно- 
го заведения», где до сих пор единолич- 
но правила бал «Адзуманга», Nichijou на- 


гнетает чуть больший градус безумия, 
оборачиваясь - никуда от нее не деть- 
СЯ — «Адзумангой» же на стероидах; где- 
то более смешной, чем оригинал, где- 
то просто менее понятной. Зависимость 
вызывает серии примерно с четвертой, 
когда к героиням удается привыкнуть. 


Tiger & Bunny 


Расцвет экстрасенсорных способностей 
застал врасплох кого угодно, только не 
телесети: новоявленных суперменов 
разбирают под опеку корпоративные 
спонсоры, подвиги героев транслируют- 
ся в прямом эфире с перебивками на 
рекламу. Tiger & Bunny, чьи создатели 


экстраполируют людоедские законы со- 
временного ТВ на фантастическую си- 
туацию из недальнего будущего, мог бы 
стать чистой сатирой, остросоциальным 
комментарием - однако предпочитает 
держаться канонов buddy movie, оста- 
ваясь зрелищной, не особенно умной, 


Denpa Onna to Seishun Otoko 


Обычный старшеклассник Макото пере- 
селяется из деревни в квартиру к моло- 
дящейся тете, которая делает вид, что 
живет одна - хотя в доме обнаруживает- 
ся ее дочка Эрио. Кузина Макото после 
необъяснимого полугодового отсутствия 
считает себя агентом инопланетян, хо- 


дит завернувшись с головой в футон 
(японский хлопковый матрац), глодает в 
этом своем футоне пиццу, говорит о се- 
бе в третьем лице и плевать хотела на 
школу. Макото ищет подходы к блажен- 
ной родственнице-ровеснице, а заодно 
кпарочке странноватых одноклассниц. 


в меру увлекательной хроникой работы 
супергероев-напарников. В аниме дав- 
но не попадалось дуэта наподобие ка- 
питана Данко и сержанта Ридзика (Кро- 
кета и Таббса, Танго и Кэша, Риггса и 
Мюрто) — добряк Дикий Тигр с упырем 
Барнаби занимают это вакантное место. 


Режиссер Симбо дежурно продолжа- 
етлинию Arakawa Under the Bridge и 
Bakemonogatari, студия Shaft He напря- 
гается, и если в финале не произойдет 
чего-то феноменального, сериал рискует 
запомниться только румяными локтями 
да коленками местных дев. 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название 
Abnormal Physiology 
Seminar (Hen Semi) 
Режиссер: 

Такао Като 

Студия: 

Херес 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название: 

Blue Exorcist 
Режиссер: 
Тэнсай Окамура 
Студия 

А-1 Pictures 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название 
Hanasaku опа 
Режиссер 
Масахиро Андо 
Студия 

Р.А. Works 


) 


) 


) 


Abnormal Physiology Seminar (Hen Semi) 


Ради сокращения дистанции до симпа- 
тичного ей студента первокурсница На- 
нако опрометчиво записывается на 
семинары профессора Мэсии - специ- 
алиста в области извращений и патоло- 
гий. Профессор давно сроднился с пред- 
метом изучения, мало того, требует от 


Blue Exorcist 


Сын Сатаны — отзывчивый, но дурно вос- 
питанный юноша Рин Окумура недавно 
начал гореть синим пламенем и резать 
демонов выдающейся катаной. После ги- 
бели приемного отца-священника от рук 
отца, так сказать, биологического, Рин 
поступает в местный филиал Хогварт- 


Напазаки топа 


Безответственная мамаша сплавля- 

ет 16-летнюю Охану из Токио на де- 
ревню к бабушке, работать на подхва- 
те в гостинице при горячих источниках. 
Бабуля-директриса - деспот, остальная 
обслуга отеля и его постояльцы - тоже 
совсем не сахар, но Охана не унывает и 


своих учеников полного, M-M, погруже- 
ния в материал. Находясь в погранич- 
ном состоянии между любопытством 

и ужасом, Нанако участвует в «экспе- 
риментах» этого кружка хентайщиков, 
открывая для себя нюансы ряда Ta- 
буированных процессов. Неп Зет! — 


са, где курс экзорцизма читает его свод- 
ный брат Юкио. Вместе они берутся тес- 
нить братьев Элриков на поле эффектной 
борьбы с нечистью. Родство со «Стальным 
алхимиком» очевидно: тоже адаптация 
высокотиражной манги для подростков, 
тоже семейная драма с широкой души 


берется за свои обязанности со стаха- 
новским энтузиазмом, помноженным 
на самоотверженность пионера-героя. 
Старомодная история взросления с нот- 
ками мелодрамы и комедии положе- 
ний без такой героини просто заржа- 
вела бы; энергичная и ответственная 


уникальный пример мультфильма для 
взрослых, который вольно иронизирует 
над сексуальными извращениями и при 
этом нарисован вполне целомудренно, 
без каких-либо пикантных визуальных 
подробностей - как детское аниме. Раз- 
рыв шаблона, он самый. 


персонажами и щедрой дозой экшна. 
Комикс-первоисточник продолжает изда- 
ваться, в аниме запланированы 24 серии 
(а студия уже позволяет себе вставные 
эпизоды с побочными сюжетами), так что 
не исключен и второй сезон. Рекоменду- 
ется скорбящим по «Алхимику». 


девчонка служит генератором, приво- 
дящим в движение провинциальный 
мирок. Сериал из числа тех, к которым 
хорошо клеится слово «славный» - за- 
бавный, хоть и не очень смешной, слад- 
кий без приторности, волнующий, но не 
будоражащий. 
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на основе информации с официальных сайтов произведений. 


= Летнии аниме-сезон 2011 


= Первый взгляд на сериалы, стартующие в японском телеэфире в июне-июле. Подборка подготовлена до начала показов, 


› №. 6 


Название: 

№. 6 

Студия 

Вопез 
Потенциал 
выше среднего 
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ЕТО | Адаптация серии фантасти- 


ческих романов писательни- 
цы Ацуко Асано о 12-летнем 
мальчике, который помогает 
выбраться из города бегло- 
му заключенному по кличке 
«Крысеныш» — чем полностью 
переворачивает свою жизнь. 


› Blood-C 


Пе Новая постановка в вампи- 


Название; 
Blood-C 
Студия: 
Production I.G 
Потенциал 
выше среднего 


рической вселенной Blood, 
знакомой нам по фильму 
«Кровь: последний вампир» 
и сериалу Blood+. Арт-группа 
CLAMP («Икс», «Чобить») пи- 
шет сценарий и разрабаты- 
вает персонажей. 


› Dantalian по Shoka 


ОИ) Некий Хью Энтони Дизвард 


Название: 
Dantalian по Shoka 
Студия 

Gainax 

Потенциал 

выше среднего 


› The IDOLM@STER 


наследует личную библиоте- 

ку деда. В подвале с книгами 
Хью встречает таинственную 
незнакомку Далиан. Эта осо- 
ба - ни что иное, как ключ к 

стеллажу с запретными гри- 

муарами демонов. 


Weave is) Анимационное переложе- 


Название 

The IDOLM@STER 
Студия 

А-1 Pictures 
Потенциал: 
средний 


ние событий второй части «си- 
мулятора антрепренера» для 
Xbox 360 - волнующей (на- 
верное) истории продюсиро- 
вания тринадцати поп-идолов. 
Ожидается куча малолетних 
карьеристок с микрофонами. 


» Kamisama Dolls 


ИЛИ: Медиумы, способные сли- 


Название 
Kamisama Dolls 
Студия: 

Brains Base 
Потенциал 
средний 


ваться душой с «куклами», 
похожими на здоровенные 
роботы-пылесосы, выясня- 
ют отношения в Токио. Хле- 
щет кровь, задираются юбоч- 
ки, мелькают шланги. Эдакая 
злая версия Cencoroll. 


и 
aol 
% 


» Appleseed Хх! 


ТИТ 1 Офицер Дюнан и ee напар- 


ник робот Бриарей опять в 


Название деле. Очередной пересказ 

Appleseed ХИ м 

Студия старой манги Сиро Масаму- 

Jinni’s Animation, нэ, на этот раз ближе по духу 

= 1G K первоисточнику. ЗО-сериал 
отенциал 

средний для тех, кому не хватило двух 


полнометражных фильмов. 


» Usagi Drop 


ETN) 30-летний Дайкити заботит- 


ся о внебрачной дочери сво- 


ть его покойного деда, так как 
СТудия другие родственники девочку 
Production 1.6 избегают. В первой полови- 
Потенциал не истории Рин 6-летняя, дей- 
высокий р 
ствие второй части происхо- 
дит 10 лет спустя. 


ИИ Вторая половина XIX века, не 
самый фешенебельный округ 


Название 

ра Melrowe Парижа. Молодая японка 

Croisee Юнэ трудится в лавке Клода 

Студия и знакомит французов с куль- 

ре турой и обычаями своей эк- 
отенциахл 7 

средний зотической, накануне как раз 


вошедшей в моду родины. 


› R-15 


ИО: Автор порнографических ро- 
манов поступает в Акаде- 


т мию Хирамеки, куда прини- 
ВА мают исключительно гениев. 
AIC Используя свои таланты пор- 
Потенциал нографа, юноша помога- 
средний 


ет классу одержать победу в 
школьном конкурсе. 


› Kami-Sama по Memo-chou 


ИИ: Экранизация повестей- 
бестселлеров. Элис, девушка- 


те детектив в пижамке, раскры- 
Kami-sama по 5 
Remocchou вает дела не покидая своей 
Студия спальни, пользуясь услуга- 
2.5. Staff ми сети помощников и веб- 
Потенциал H 6 

BRIE COeANGEtl ресурсами. Ho Tak nu безгра- 


ничны ее возможности? 


Также в эфире летом: Natsume Yuujin-Chou San, Baka to Test to Shoukanjuu (2-й сезон), Nekogami Yaoyorozu, Mayo Chiki!, Мипгапуоп по Mago (2-й се- 
зон), Itsuka Tenma no Kuro-Usagi, Kaitou Tensh Twin Angel, Morita-san wa Mukuchi, Yuruyuri, Nyanpire the Animation, Ro-Kyu-Bu!, Sacred Seven, Manyuu 
Hikenchou, Uta no Prince-sama: Ма] Love 1000%, Tantei Opera Milky Holmes (спецвыпуск). 
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Манга 


ИНФОРМАЦИЯ 


Название 
Преступление и нака- 
зание 

Автор: 

Осаму Тэдзука 
Первая публикация 
1953 год, выпуск в 
Японии завершен 
Издатель в России 
«Фабрика комиксов» 
(однотомник) 


Название 

Бабочка 

Автор: 

ЮАйкава 

Первая публикация 
2003 год, выпуск в 
Японии завершен 
Издатель в России: 
«Росмэн-пресс». 
Выпущены 3 тома из 5 


Преступление и наказание 


Авантюрное переложение главного русского романа о кру- 
шении личности — второй (после «Фауста» Гёте) опыт Оса- 
му Тэдзуки по адаптации мирового литературного шедевра 
в формат манги для детей. Тэдзука смело играет стек- 

стом Достоевского, вынося часть событий за скобки, ме- 
няя характеры и линии поведения части героев, перекра- 
ивая хронологию и - надо думать, виной тому смутность 
представлений о царской России — превращая Петербург 
в нечто среднее между Стокгольмом и Стамбулом (то есть, 
вообще говоря, в Питер сегодняшний). Хотя визуальное ре- 


Ocamy Тэдзука 


Преступление 
и наказание 


И ТВЕРАО 
РЕШИЛ ВЗЯТЬ 
BAC в TO- 
ВАРИЩИ. 


Бабочка 


Издательство «Росмэн» (бренд Rosmanga) вышло Ha ры- 
нок сразу с двумя тайтлами: унылым сборником по «Звезд- 
ному пути» (он так и называется, Star Trek Manga, нарисо- 
ван в основном американцами) - и вроде как мистической 
«Бабочкой» Ю Айкавы. Почему «вроде»? Главный герой 
Гиндзи не верит в призраков, но волей обстоятельств вы- 
нужден помогать девочке Агэхе в сеансах экзорцизма. Агэ- 
ха, если начистоту, не совсем девочка, а призраки, которых 
она изгоняет, в полной мере призраками не являются. Па- 
раллельно Гиндзи распутывает обстоятельства самоубий- 


А! 


LET 


шение пугающе близко к «Веселым человечкам», Свидри- 
гайлов оказывается революционером, теория Раскольни- 
кова объясняется с помощью инфографики, Исаакиевский 
собор неотличим от замка визиря из «Принца Персии», ав 
финале происходит ни много ни мало большевистский пе- 
реворот, Тэдзука при всей вольности подачи сохранил без 
изменений стержень романа, его гуманистический посыл. 
А потому обвинять покойного «бога манги» в кощунстве 
(как это сделал Дмитрий Достоевский, правнук писателя), 
наверное, всё-таки излишне. 


1\Я754-1 


ства своего брата — историю мутную, с далеко идущими по- 
следствиями. 

Манера рисунка Айкавы чисто мужская (видно, что художник 
сформировался в 1990-е и мало обращает внимания всякие 
моэ-веяния). Резковатые линии, минимум слащавости, дози- 
рованное использование комичных рожиц, остроумные ре- 
марки — «Бабочка» вещь аккуратная, крепкая, неглупая, раз- 
ве что слишком сдержанная. Кажется, на следующей странице 
автор уж точно разойдется на полную катушку, а этого всё не 
происходит. Качество перевода, ретуши и печати на высоте. 


no. 


погоди! 


КОЕ-ЧТО 

МОЖЕШЬ 

СДЕЛАТЬ 
TOABKO ТЫ! 
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an 


Мне кажется, что Милина - это идеал женской красоты. Кто-нибудь обязательно пошутит про маску и лучезарную улыбку, 
но это все пустяки. По сути, все женщины именно такие: на первый взгляд милые, красивые, очаровательные, пышногру- 
Able, фигуристые, но как только откроют рот - так сразу и вешайся. Ну, в смысле, если открывают рот, чтобы издавать зву- 
ки. Есть несколько других функций, предусматривающих состояние, когда челюсти разведены, как мосты над Невой, но об 
этом лучше прочитать в Интернете. Так вот, Милина - это идеальная женщина. Оставим в стороне ее роскошную фигуру 

и попробуем перечислить все ее достоинства. Во-первых, она из богатой и уважаемой семьи. И какая разница, что она 
клон Китаны? Как можно доверять предательнице, убежавшей с двумя китайцами? Во-вторых, она творческая личность. 
Ей нравятся плюшевые мишни, она их даже сама делает, a еще танцует, поет и веселится. Вот, кстати, третье достоинство — 
характер, хороший юмор. И, наконец, последнее: она любит целоваться и обниматься. После победы над противником, 
например, она чмокает игроков через экран. Ну, да, губу нее нет, но представим, что все-таки чмокает. Разве не прелесть? 


Otomedius Excellent — 


ебольшой экскурс в исто- 

рию: Otomedius - это na- 

родия на Parodius, кото- 

рая является пародией 

на все скроллшутеры от 
Копат! вместе взятые. Общие черты та- 
ковы: пингвины и всякая кавайная муть, 
кораблики с пиу-пиу-пиу, девочки, соблаз- 
нительные боссы, дурацкое музыкаль- 
ное сопровождение. Каждая героиня в 
игре, помимо большой груди, может по- 
хвастаться корабликом из какого-нибудь 
давно забытого представителя жанра. 
Gradius, Salamander, Twin Bee и прочая 
ерунда — вряд ли современные геймеры 
помнят этот двухмерный хардкорный ад, 
ну да ничего с этим не поделаешь. 


ВЯпонии хорошо известна предыдущая 
часть Otomedius. Примечательно, что не- 
смотря на кислотный внешний вид (что 

на самом деле не так уж плохо) и возмож- 
ность во время загрузок трогать рисован- 
ных девочек перышком за грудь, попу или 
что они там подставят, это еще и весьма 
сложный скроллшутер. Сиквел в этом пла- 
не недалеко ушел от оригинала. Столь- 

ко же видов оружия, сателлитов и проче- 
го, плюс огромный выбор дополнительных 
плюшек в местном магазине. Каждое ору- 
жие, конечно, можно модифицировать. 


Каждая локация в Otomedius Excellent — 
отсылка либо к Parodius, либо к ста- 
рым шутерам. Это же касается и боссов. 
Правда, очень уж недостает полетов во- 
круг возлежащей полуобнаженной де- 
вушки, или перелетов под юбкой япон- 
ской школьницы. Видимо, современная 
цензура этого позволить не может. 
Очень жаль. От невероятного разочаро- 
вания плачу слезами, упиваясь горем, 
не в силах побороть грусть и печаль. 
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Короткой нежной строкой 


Вряд ли семья осудит Милину за столь от- 
кровенную фотосессию, так что сканда- 
лов, с каким недавно столкнулся журнал 
Playboy, быть не должно. Тем не менее 
надо предупредить: я не имею ни малей- 
шего представления каких религиозных 
взглядов придерживается красавица. 
Кстати, судя по всему, она девственница. 


Пользуясь случаем, красавица передает 
привет своим фанатам. Чмоо000000000- 


ооок! Мууууууууууааааа! 


И особый жест для тех, кто купил на еВау 
классический костюм. За четырнадцать 
фунтов, <много крепких ругательных 
слов, ругательски ругающих барыг>! 


В Mortal Kombat на женщинах (и мужчинах, — кровоподтеков и вообще ран. Не знаю, как 
впрочем, тоже) рвется одежда. Особое ис- там складывается семейная жизнь у Эда 
кусство заключается в том, чтобы раздеть Буна, но почему-то кажется, что женау не- 
женщину, не оставив на еетеле синяков, го либо резиновая, либо железобетонная. 


Продолжаем пристально и обе- 
зоруживающе изучать китай- 
ских женщин с разных сторон 

и в разных позах (они прини- 
мают любые, если вызвать со- 
ответствующее меню). Dynasty 
Warriors 7 всем покажет! 


А вы ждете третью часть 
Saints Row? Там можно 
будет бить противников 
страпоном! 
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События | 


Николай 


Техника, гаджеты, Интернет ‚ игры и другие полезные штуки Арсеньев 


Apple взялась 
за продвижение Thunderbolt 


Яблочная компания представляет новые iMac 


Компания Apple всегда ратовала за новые технологии, пусть иногда и закрытые, но все равно. И она 
явно не разделяет энтузиазм в отношении к USB 3.0 (как и компания Intel) и решила дать дорогу более 
перспективному стандарту Thunderbolt в своих свежеиспеченных iMac. Напомним, что первая версия 
технологии обеспечивает пропускную способность 10 Гбит/с в обе стороны (!). 

Каки прежде iMac это система все-в-одном, перед нами моноблок с отличным IPS-3KpaHoM, LED- 
подсветкой, стеклянной поверхностью и впечатляющей начинкой. Доступны версии с диагональю 21.5 
и 27 дюймов с разрешением 1920х1080 и 2560х1440 соответственно. Корпус стал еще тоньше и изящ- 
ней, задняя панель выполнена из алюминия. Из проводов болтается лишь один шнур — кабель питания. 
Вязнуть в проводах не придется, если воспользоваться оригинальными беспроводными аксессуарами: 
клавиатурой, мышью (идут в комплекте) или Magic TrackPad. 

Ценник стартует с отметки 52 тыс. руб. 


Shuttle: невозможное возможно! 


Продвинутая мини система SX58H7 Pro 


Те, кто жаждал высокой производительности и компактности в одном флаконе могут возрадоваться. 
Shuttle выпустила SFF-cuctemy SX58H7 Pro, способную «переварить» даже 6-ядерный Intel Core i7-980X 
Extreme. Мы уже видели достаточно Micro ATX плат Ha базе Intel X58, Ho такого еще не было. Shuttle 
SX58H7 Pro основан на вышеуказанном чипсете, поддерживает USB 3.0, SATA 3.0 и даже NVIDIA SLI и 
AMD CrossFireX. Все это стало возможным после того, как инженеры компании сваяли маленький, но 
мощный блок питания на 500 Br, получивший сертификат 8OPLUS Bronze. Конечно, не стоит устанавли- 
вать в систему нечто вроде Radeon НО 6990 или GeForce GTX 590, но топовые одночиповые видеокар- 
ты система потянет без проблем. 

За охлаждение процессора отвечает радиатор с четырьмя тепловыми трубками, которые идут пря- 
миком к вентилятороному блоку. Под оперативную память доступно четыре разъема, поддерживается 
0083 SDRAM со скоростью до 1600 МГц (ОС). Для карт расширения предусмотрено два разъема PCIE 
x16 иеще один Mini-PCIE. 

Shuttle удалось таки разработать игровую систему для бескомпромиссного пользователя и просит 
за это =444. 


В путь-дорогу 
Edifier MP15 — мобильная акустика 


Весьма любопытный и симпатичный гаджет представила компания Edifier — портативную аудиосистему, 
которая может выступать в роли внешней акустини, а заодно и в качестве полноценного плеера. 
<n Дизайн Edifier МР15 получился лаконичным и легким, без лишних бирюлек. По обе стороны корпуса 
= разнесены парочка динамиков с алюминиевой мембраной и магнитным экранированием. Мощность 
каждого составляет 1 Вт. Аудиосистему можно использовать в качестве портативного аудиоплеера с 
поддержкой MP3. На задней части корпуса расположен разъем под $)-карты, он скрыт сразу за под- 
ставкой. Управление осуществляется с помощью кнопок, расположенных на верхней части МР15. Есть 
все необходимое, например, Play/Pause, перемотка, управление громкостью и переключатель источ- 
% ника звука. Устройство снабжено встроенным аккумулятором, заряда которого хватает на шесть часов 
беспрерывной работы. Кроме прочего Edifier МР15 оснащен линейным входом, таким образом гаджет 
можно использовать как внешнюю акустику для ноутбука или медиаплеера, например. Для поездок, от- 
дыха и прочих приключений как нельзя подходящее устройство. 
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Осторожно: большой и вместительный! 


Full Tower корпус SpineRex от Enermax 


Enermax это далеко не только блоки питания, HO и много чего еще, в частности — компьютерные корпуса. Сегодня 
знакомимся с Full Tower, имя которому SpineRex. Наш подопечный поставляется без блока питания (место ему отве- 
дено внизу), но это вовсе не означает, что комплект поставки скуден. SpineRex оснащен регулируемым 25-см вен- 
тилятором (600-900 об/мин) на боковой стенке и парой 12-см вентиляторов на передней (1000 об/мин). Эффек- 
тивной циркуляции воздуха способствует металлическая сетка на лицевой, верхней и боковой частях корпуса. По 
желанию можно доставить вентиляторы на заднюю, переднюю и верхнюю стенки. 

Габариты Enermax SpineRex равны 544х213х591 мм, он может вместить системную плату форм-фактора Е-АТХ и 
любые современные видеокарты. В корпус поместятся до одиннадцати 5.25-дюймовых устройств, для винчестеров 
предусмотрены две съемных корзины общей вместимостью восемь штук, под платы расширения доступны семь 
разъемов, еще есть отверстия под СВО. SpineRex снабжен разъемами для прокладывания кабелей, кроме того, для 
смены процессорного кулера не придется демонтировать систему, доступ к обратной стороне обеспечен. Корпус 
сделан по идеологии безвинтовой сборки, в качестве материала используется металл, а еще он снабжен портами 
USB 3.0, USB 2.0, eSATA и аудиоразъемами. Стоимость Enermax SpineRex - $230. 


Дебютный планшет 


WEXLER.TAB — быстрый и доступный 


wexer 


И снова WEXLER. Только речь пойдет He об очередной электронной книге с ЖК-экраном, а об очень ак- 
туальном устройстве — планшете. Здесь у компании дебют и официально этот дебют зовут WEXLER. TAB. 

Планшет базируется на ОС Апаго версии 2.3. Технические характеристики под стать, гаджет снаб- 
жен одноядерным процессором с частотой 1.2 Гц (АКМ-архитектура, производитель и модель не уточ- 
няются), встроенным видеоускорителем и ОЗУтипа DDR3 SDRAM объемом 512 Мбайт. Достойная ком- 
бинация для подобного устройства. Если нужны два ядра и Honeycomb (Android 3.0), то лучше немного 
подождать. WEXLER.TAB облачен в эргономичный корпус толщиной 7-13 мм, вес равен 690 г. Планшет 
оснащен емкостным 8-дюймовым ЖК-экраном с поддержкой мультитач. Выбор такой диагонали делает 
устройство очень даже мобильным и практичным. 

Аппарат снабжен 4 Гбайт встроенной памяти, которую можно расширить с помощью карты памяти типа 
microSD (до 32 Гбайт). WEXLER.TAB поддерживает Wi-Fi (802.11b/g), снабжен ЗС-модулем (7.2 Мбит/с), дат- 
чиком положения в пространстве, СР$-приемником и веб-камерой. Прочие бонусы: динамик, микрофон, 
3.5-мм аудиоразъем и mini-HDMI. Для связи с ПК используется порт mini-USB, Емкости аккумулятора (4400 
мАч) хватает на 6 4 с включенным модулем Wi-Fi. Ориентировочная цена - 10 тыс. руб. 


Harman Kardon представляет... 


...стерео-усилитель HK 990 формата 2.2 


Harman Kardon выпустил 2.2-канальный стерео-усилитель мощностью 2х150 ВТ. 

Высокая мощность усилителя Harman Kardon НК 990, измеренная в ваттах и амперах, 
это лишь часть картины, она играет роль, но дополняет картину дополнительная обработ- 
ка сигнала. Стерео-усилитель НК 990 предлагает широчайший набор функций, включая 
возможность подключения сигнала через оптический, цифровой или даже аналоговый 
входы. К новинке можно подключить сразу два активных сабвуфера, более того, меж- 
ду ними можно поделить диапазон воспроизводимых частот (40-200 Гц) с шагом 10 Гц. 
Harman Kardon НК 990 снабжен полным спектром разъемов, включая цифровые, оптиче- 
ские и аналоговые. Среди прочего есть порты USB и фирменный HRS Link. Есть и разъемы 
XLR, которые призваны обеспечить повышенную защищенность сигнала от помех. 

Есть технология линейного сглаживания в реальном времени RLS IV и EzSet/EQ. Последняя обучена оптимизировать 
звучание под характеристики помещения. Достигнуто это благодаря установленному измерительному микрофону. Управ- 
ление осуществляется через переднюю панель устройства либо полноценный пульт ДУ. Размеры Harman Kardon НК 990 
— 440х160х444 мм, а вес — впечатляющие 24 кг. Стоит Harman Kardon НК 990 «всего-то» 80 тысяч рублей. 


Cowon осваивает новое измерение 


Всеядный РМР-плеер Cowon 3D 


Название РМР-плеера Cowon 3D говорит само за себя. Перед нами первый портативный ЗО-плеер, ко- 
TOPOMY не нужны специальные очки. Cowon 3D умеет не только передавать полноценное стереоскопи- 
ческое изображение, но и проигрывать видео вплоть до 1080p. Плеер поддерживает форматы MKV, 
TS, M2TS, MPEG, WMV и многие другие. С музыкой традиционно все хорошо, перечень воспроизводи- 
мых файлов включает FLAC, APE, OGG, MPC, MP3 и прочие. Отличное звучание обеспечит технология 
JetEffect 3.0 с ее новейшими фильтрами и продвинутый эквалайзер. На удивление устройство распозна- 
етне только традиционные JPG, PNG и BMP картинки, но и TIFF и даже ВАМ/-форматы. Кроме поддержки 
документов формата TXT, 3D опознает PDF, DOC, PPT и XLS. 

Всем этим великолепием можно насладиться, смотря Ha сенсорный 4.8-дюймовый экран (800х480 
пикселей). Cowon 3D основан Ha Windows СЕ 6.0, однако вы и не заметите ее, настолько серьезно раз- 
работчики поработали над интерфейсом. Устройство снабжено адаптером Wi-Fi, бороздить просторы се- 
ти можно с помощью Opera или uZard Web. 

Cowon ЗВ уже доступен в продаже, версия на 32 Гбайт стоит 12 тыс. руб. 
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Алексей Шуваев 


ТЕСТИРУЕМОЕ 
ОБОРУДОВАНИЕ 
BenQ MP780 ST 
EPSON EH-TW3200 
EPSON EH-TW450 
Panasonic РТ-АХ200Е 


SANYO PLC-WXU300 
Sharp Х\-215000 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Матрица: 

DLP 

Реальное разрешение: 
WXGA (1280x800) 
Поддерживаемое раз 
решение: 

от VGA (640x480) до UXGA 
(1600x1200) 

Яркость: 

2500 ANSI люмен 
Контрастность: 

3000:1 

Размер изображения (по 
диагонали) 

48-300" 

Срок работы лампы: 

185 Вт, 3000/4000 часов 
(норм./эконом. режим) 
Частота кадровой раз: 
вертки: 

48-120 Гц 

Разъемы: 

2x D-sub, RJ-45, 2x USB Туре 
A, USB Type mini B, HDMI 
v1.3, S-Video, RCA, микро- 
фон, ayqno Mini-jack, 2x 
аудио RCA, RS232 
Габариты: 

130x330x249 мм 

Вес: 

3.8 кг 
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Мобильные дюймы 


Сравнительное тестирование проекторов 


есна - этот TOT пери- 
од времени, когда влю- 
бленные пары устремля- 
ются на улицу, а оттуда 
частенько в кинотеатр. 
Не будем спорить, что их больше вле- 
чет, уютный диван или искусство сине- 
матографа, но то, что смотреть филь- 

мы на большом экране приятнее - это 
правда. И сказать мы можем так потому, 
что устроили кинотеатр с большим экра- 
ном буквально дома, воспользовавшись 
припасенными проекторами. 


Технологии и различия 

Все рассмотренные в этот раз проек- 
торы можно смело отнести к проекто- 
рам для организации домашнего кино- 
театра, так как они способны выдавать 
широкоформатную картинку с высо- 
ким разрешением. Отличные показате- 
ли яркости и контрастности нужны для 
комфортного просмотра и насыщенно- 
сти изображения, ну а систему звуко- 
вого сопровождения можешь выбрать 
сам, если не сделал этого раньше — мы 
уже проводили тесты многоканальной 
акустики. Итак, перед нами 6 проекто- 
ров: от компактных двухкилограммо- 
вых до здоровых коробок под 8 кг веса. 


Вчем же заключается различие? Поми- 
мо внешних характеристик, как то: ди- 
зайн, цвет корпуса, количество кнопок 
и разъемов - есть характеристики «вну- 
тренние» и зачастую более важные. Это 
тип матрицы и ее родное разрешение. 

В наших моделях два типа матриц LCD и 
DLP. Первая действительно напомина- 
ет ЕСО-мониторы, с той лишь разницей, 
что одинаковых матриц имеется сра- 
зутри штуки. Пара призм разбивает, а 
впоследствии собирает составные цве- 
та ВСВ - то есть по одной матрице на 
цвет. Преимущество такой технологии в 
более четких гранях и отсутствии «замы- 
ленности» изображения. К недостаткам 
можно отнести чуть большую цену. Тех- 
нология DLP не менее интересна: между 
лампой и экраном помещается зеркало 
и цветной барабан, который вращается 
с приличной скоростью и неплохо шумит 
(но чаще слышно вентилятор системы 
охлаждения). Зеркало состоит из огром- 
ного количества элементов, каждый из 
которых может отклоняться на опреде- 
ленную величину, тем самым отражая 
цвет лампы. По сути это матрица зер- 
кал, которая подсвечивает тот или иной 
цвет на экране через цветную маску. Та- 
кая технология позволяет обойтись без 


BenQ МР780 ST 


призм, несколько дешевле, но из-за по- 
стоянного движения цветной маски име- 
ет небольшое размытие по граням изо- 
бражения. Видно это, только если очень 
уж присматриваться. 


Методика тестирования 
Лучшая тактика при тестировании про- 
екторов — это смотреть и еще раз 
смотреть на экран. Несмотря на воз- 
можность читать текст при таком раз- 
решении, комфортнее делать это на 
экране, поэтому основные тесты бы- 
ли посвящены именно видео. Мы ото- 
брали несколько видеороликов, в кото- 
рых были активные сцены - так можно 
увидеть шлейф при недостаточной ско- 
рости смены картинки. Кроме того, 

мы просматривали фотографии, что- 
бы оценить цветопередачу и контраст- 
ность. Обязательным тестом являет- 
ся проверка колориметром - таким 
образом мы получали истинную цве- 
топередачу. Замеры производились с 
расстояния 2.5 метра в затемненном 
помещении. Вдобавок мы изучили ме- 
ню и разъемы, попутно выяснив, сколь- 
ко устройств ты можешь подключить и 
какими дополнительными функциями 
наделено каждое устройство. 


есть открыть тест проекторов досталась мо- 
дели довольно известного бренда среди про- 
изводителей мониторов — BenQ. Впрочем, и 
среди производителей портативных «кино- 
театров» компания проявила себя неплохо. 
В наши руки попало устройство с широкоугольным объекти- 
вом, обеспечивающим большую диагональ с минимального 
расстояния: 95 дюймов с 1 метра от экрана - очень непло- 
хой результат. Работая по технологии DLP, матрица обеспечи- 
вает разрешение 1280х800 точек, так что все современные 
НО-фильмы можно смотреть без проблем. Проектор отлич- 
но подходит не только для просмотра кино, но и для презен- 
тационных или образовательных целей. К примеру, в ком- 


плект входит специальный пульт-ручка, который позволяет 
интерактивно взаимодействовать с изображением. Устано- 
вив специальное ПО, ты становишься обладателем эдакой 
мыши для проектора и рисования - и все это без интерак- 
тивной доски и на любой поверхности. Кроме того, проектор 
наделен массой интерфейсов, по которым он может взаи- 
модействовать с компьютером: если исключить стандарт- 
ные видеовыходы, то дополнительно будут USB и Ethernet. По 
USB можно как передавать изображение с компьютера, так 
и просто подключить флешку и запустить презентацию. А по 
локальной сети можно управлять сразу несколькими проек- 
торами и передавать изображение. Поддерживается даже 
режим 30, нужно будет лишь докупить затворные очки. 


EPSON EH-TW3200 


ольшой проектор для больших фильмов. 
Матрица формата Full HD позволяет в ори- 
гинале смотреть фильмы с дисков Blu-Ray 
или BDRip’bl, если ты предпочитаешь выво- 
дить видео с компьютера, а не стационар- 
ного плеера. Если не удается установить проектор симме- 
трично относительно экрана, то поможет сдвигаемый по 
горизонтали и вертикали объектив. Сам по себе проек- 
тор обладает довольно привлекательными характеристи- 
ками, особенно отличилась контрастность: производитель 
заявляет соотношение 25000:1. Яркая лампа проработает 
4000 часов, чего вполне хватит на несколько лет ежеве- 
чернего просмотра кинофильмов. Масса портов, включая 


Матрица: LCD: 
3x 0.59" P-Si TFT 


два HDMI, позволят подключить целую стопку техники и 
больше не обращаться к задней стенке. Есть даже разъем 
для подключения автоматического экрана, который будет 
открываться при включении проектора. Еще одной заме- 
чательной мелочью, которой не смог похвастаться ни один 
девайс, является пульт. Большой и белый, он отлично нахо- 
дится даже в темноте при свете экрана, а чтобы опознать 
кнопки, можно просто включить подсветку — простое и из- 
ящное решение насущной проблемы. 

Немного подкачала цветопередача, но это заметно 
только на графике. При просмотре фильмов и фотографий 
сомнений относительно искажения цвета не возникало. 
Крышка не привязана к устройству и может потеряться. 


№ 


EPSON EH-TW450 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Матрица: LCD: 

3x 0.74" P-Si TFT 
Реальное разрешение: 
Full HD (1920x1080) 
Поддерживаемое раз 
решение: 

ot VGA (640x480) до WXGA2 
(1360x768) 

Яркость: 

1800 ANSI люмен 
Контрастность 

25000:1 

Размер изображения (по 
диагонали) 

30-300" 

Срок работы лампы: 

200 Вт, 4000/4000 часов 
(норм./эконом. режим) 
Частота кадровой раз 
вертки: 

24-85 Гц 

Разъемы. 

D-sub, 2х HDMI v1.3, 
S-Video, RCA, Component 
Video, RS232 

Габариты: 

390x450x145 мм 

Вес 

7.Зкг 


Реальное разрешение: 
WXGA (1280x800) 
Поддерживаемое раз 


решение 
от VGA (640х480) до 
WSXGA+ (1680x1050) 
Яркость: 

2500 ANSI люмен 
Контрастность: 

3000:4 

Размер изображения (по 
диагонали): 

30-300" 

Срок работы лампы 

200 Вт, 4000/5000 часов 
(норм./эконом. режим) 
Частота кадровой раз 
вертки: 

50-85 Гц 

Разъемы 

D-sub, HDMI v1.3, S-Video, 
RCA, Component Video, 
RS232, USB Type A, USB 
Type mini В 

Габариты: 

228х295х79 мм 

Bec: 

2.3 Kr 


артинку НО-качества можно получить даже 
при помощи компактного проектора, каким 
является EPSON EH-TW450. Помещаясь в 
небольшую сумку, которая идет в комплек- 
те, он может быть транспортирован на лю- 
бое новое место. И большой плюс заключается не только 
в компактности, но и в быстроте разворачивания демон- 
страционного стенда. Подключение занимает не боль- 

ше минуты, а отключение, благодаря специальной техно- 
логии, не требует длительного охлаждения, упаковывать 
оборудование можно почти сразу после нажатия кнопки 
Power. Технология LCD x3 позволяет обеспечить хорошее 
качество картинки без размытия краев. Есть встроенный 
звук, который позволит временно обойтись без допол- 


нительной акустики, но для полноценного наслаждения 
фильмом очень желательно иметь многоканальную систе- 
му. На борту имеется пара разнокалиберных У$В-портов 
для подключения внешних накопителей и компьютера. 
Смотреть фильмы с флешки не получится, а вот фотогра- 
фии или презентацию можно проецировать и без допол- 
нительной техники. Девайс также отличается одной из са- 
мых долгоживущих ламп - до 5000 часов в экономичном 
режиме. Да и по весу устройство лидирует в обзоре - чуть 
больше 2 килограммов довольно легко транспортировать 
из одного места в другое. 

График колориметра демонстрирует серьезные рас- 
хождения цвета с оригиналом, хотя на глаз это отличить 
практически невозможно. 


35000 руб- 


СТРАНА ИГР 163 


ре ЖЕЛЕЗО. ТЕСТ 


ДРУГИЕ ИГРЫ | ЖЕЛЕЗО. ТЕСТ 


Panasonic РТ-АХ200Е 


ольшой и достаточно легкий проектор от 
Panasonic отлично смотрится на любом столе 
или полке благодаря своему белому глянце- 
вому корпусу. На передней и верхней крыш- 
ке нашлось место для датчиков освещенно- 
сти, в результате чего зритель должен наблюдать еще более 
четкую и яркую картинку. Из функций настройки, помимо 
стандартного зума, стоит отметить возможность смещения 
оптики как по горизонтали, так и по вертикали. Причем осу- 
ществляется смещение небольшим джойстиком, установ- 
ленным рядом с объективом. Этот джойстик можно жест- 
ко зафиксировать, ограничив подвижность оптики — крайне 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Матрица: 
LCD: 3x 0.59” 


полезная функция. Проектор обладает рядом интерфейсов, 
включая цифровой НОМ! в количестве двух штук, но излише- 
ствами, вроде поддержки локальной сети не балует. Вес не- 
много не дотягивает до 5 кг — долго не потаскаешь, но и пе- 
реставить на новое место не составит большого труда. 

К недостаткам можно отнести несколько шумную рабо- 
ту при максимальной яркости. Кроме того, колориметр про- 
демонстрировал один из самых сильных уровней искаже- 
ния цветов. Хотелось бы наблюдать матрицу формата Full HD 
утакого крупного устройства. Разъем подключения питания 
отличается от стандартного, и найти подобный кабель, если 
старый испортится, будет несколько сложнее. 


60000 руб. 


VAAAAAAA 
SANAAAAA 
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SANYO PLC-WXU300 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Матрица: 

LCD: 3x 0.7” 

Реальное разрешение: 
WXGA (1280x720) 
Поддерживаемое раз- 
решение 

от VGA (640х480) до Full HD 
(1920х1080) 

Яркость: 

2000 ANSI люмен 
Контрастность 

6000:1. 

Размер изображения (по 
диагонали): 

40-200" 

Срок работы лампы: 

220 Вт, 3000/4000 часов 
(норм./эконом. режим) 
Частота кадровой раз 
вертки. 

50-87 Гц 

Разъемы 

D-sub, 2x HDMI, S-Video, RCA 
Габариты 

395х300х112 мм 

Вес: 

4.9 кг 


Реальное разрешение: 
WXGA (1280x800) 
Поддерживаемое раз 
решение: 

от VGA (640x480) до Full HD 
(1920x1080) 

Яркость: 

2500 ANSI люмен 
Контрастность: 

500:1 

Размер изображения (по 
диагонали) 

30-300" 

Срок работы лампы: 

225 Вт, 3000 часов 
Частота кадровой раз 
вертки: 

50-100 Гц 

Разъемы: 

2x D-sub, RJ-45, HDMI v1.3, 
S-Video, RCA, Component 
Video, микрофон, аудио 
Mini-jack, аудио RCA 
Габариты: 

326x83x231 мм 

Вес: 

2.6 кг 
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омпактный проектор относится к клас- 

су портативных и в большей степени подхо- 

дит для презентаций, хоть он и наделен HD- 

матрицей. Поэтому мы будем испытывать 

девайс наравне с остальными. Изображе- 
ние формируется благодаря трем (СО)-матрицам, поэтому ис- 
кажения по краям сразу можно исключить. Небольшие га- 
бариты облегчают монтаж и транспортировку проектора. На 
задней панели корпуса расположена масса разъемов, бла- 
годаря чему открывается невероятный выбор способов под- 
ключения: управлять устройством и транслировать изо- 
бражение можно даже по локальной сети, а возможность 
подключения микрофона не будет лишней, если в аудитории 


собирается большое количество человек. Возвращаясь к 
просмотру можно упомянуть, что проектор наделен встроен- 
ным динамиком, который больше подойдет для презентаций, 
нежели для просмотра кино, но при необходимости компен- 
сирует отсутствие колонок. О мобильной судьбе устройства 
также напоминает сумка, которой комплектуется проектор. 
Проектор оснащен объективом с ручным трансфокато- 
ром и резкостью. Но производить необходимые настройки 
неудобно, так как конструкцией предусмотрено лишь не- 
большое окно доступа к поворотным колесам. Малый уро- 
вень контрастности скажется при просмотре темных сцен 
в фильмах. Кроме того, колориметрический тест проде- 
монстрировал заметные искажения цветов. 


Sharp XV-Z15000 


авершает обзор проектор от не очень часто 

нами упоминаемой компании Sharp. Устрой- 

ство получилось достаточно громоздким, 

но не очень тяжелым. Прямоугольный ди- 

зайн нельзя назвать современным, но чер- 
ный цвет и глянец выглядят скорее классическими. Большие 
кнопки на верхней панели упрятаны в нишу, так что случай- 
но положенная поверх проектора книга не включит его. При- 
личная яркость и контрастность в соотношении 30000:1. 
обещают большое удовольствие при просмотре фильмов. 
Полноценная Full НО-матрица демонстрирует четкую картин- 
ку в самых современных кинолентах. Кстати, если проектор 
не удалось установить ровно, то картинку можно повернуть. 


Если же стены в квартире сделаны во времена «perestroyka», 
и потому не отличаются ровностью, то и эту беду можно ис- 
править настройками. Кроме того, проектор может похва- 
статься одним из лучших показателей цветности по итогам 
колориметрического теста. 

К недостаткам можно отнести не самый современный ди- 
зайн и глянцевый пластик, на котором отлично видны отпе- 
чатки пальцев и пыль. Вентиляционные отверстия выведены 
сбоку, поэтому установить устройство на узкой полке стано- 
вится невозможным - расстояние до ближайших стенок ре- 
комендуется выдерживать не менее 30 см. Время работы 
лампы в нормальном режиме составляет 2000 часов - са- 
мый низкий показатель среди конкурентов. 


118000 руб- 


ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Матрица: 

DLP 

Реальное разрешение: 
Full HD (1920x1080) 
Поддерживаемое раз- 
решение: 

от VGA (640х480) до SXGA+ 
(1400х1050) 

Яркость: 

1600 ANSI люмен 
Контрастность 

30000:1 

Размер изображения (по 
диагонали): 

30-300" 

Срок работы лампы 

330 Вт, 2000/3000 часов 
(норм/эконом режим) 
Частота кадровой раз: 
вертки 

50-100 Гц 

Разъемы: 

D-sub, 2x HDMI, S-Video, 
RCA, Component Video, 
аудио МиНаск, аудио RCA, 
RS-232 

Габариты 

403х115х341 мм 

Вес 

5.8 кг 


Практически идеальный график BenQ 
MP780 ST после колориметрического теста. 


EPSON EH-TW3200 демонстрирует рас- 
хождение кривых цветов. 


EPSON EH-TW450 также «плавает» 
в цветах. 


Выводы 


Panasonic PT-AX200E - довольно серьез- 
ное искажение всех цветов. 


SANYO PLC-WXU300 - результат не очень 
далек от идеала. 


Sharp Х\-215000 продемонстрировал хо- 
рошую цветопередачу. 


Проведя всестороннее изучение представленных моделей и просмотрев с де- 
сяток фильмов, мы окончательно для себя уяснили, что для организации пол- 
ноценного кинотеатра дома мало иметь хороший проектор и многоканальную 
акустику - очень важен удобный диван и выключатель света неподалеку. Что 
касается просмотренных моделей, то однозначного внимания заслуживает 
EPSON EH-TW3200 - за отличное изображение и комфорт при просмотре мы 
присуждаем этому проектору приз «Выбор редакции». Любителям удаленного 
администрирования и людям, стесненным в размерах комнаты, можем посо- 
ветовать обратить внимание на Веп0 МР780 $Т, при помощи которого можно 
организовать кинотеатр даже в небольшой каморке. За такую универсаль- 
ность и удобство ему можно смело отдать приз «Лучшая покупка». Если же 
есть желание обзавестись компактным, но производительным и качествен- 
ным проектором, то стоит присмотреться к модели EPSON EH-TW450. 
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Даниил Либарц 


Число каналов 

2.1 

Мощность: 

2х 35 Вт + 70 Вт 
(сабвуфер) 
Материал корпуса: 
дерево 

Управление 
проводной пульт 
сЕСО-дисплеем, бес- 
проводный пульт ДУ 
Диапазон воспроиз 
водимых частот 
20-130 Гц, 
158-20000 Гц 
Отношение сигнал/ 
шум: 

85 дБ 
Дополнительно: 
цифровые входы 

со встроенным деко- 
дером 
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То, что надо! 


Тест акустики Edifier $5300 


аще всего при выборе 
акустики покупатель ру- 
ководствуется универ- 
сальностью. Ведь дома, 
помимо компьютера, 
много других источников звука. Напри- 
мер, медиаплеер или игровая консоль. 
Комплект акустики Edifier $5300 обла- 
дает всеми необходимыми входами, а 
также неплохими акустическими пара- 
метрами. 


Комплект и внешний вид 
Современный покупатель настолько 
избалован обилием акустики на рын- 
ке, что его уже трудно чем-либо уди- 
вить. Edifier c умом подошла к этому 
вопросу и предоставила потреби- 
телю, как говорится, то, что нужно! 
Так внешне Edifier $5300 напоми- 
нает Н!-Епд-акустику. Размеры ca- 
ба весьма внушительны, поэтому сто- 
ит сначала выделить для него место 
под столом. 

Отдельного внимания заслужива- 
ют органы управления. Edifier $5300 
имеет два пульта. Первый (проводной) 
подключается непосредственно к саб- 
вуферу. Он оборудован 2.5-дюймовым 
дисплеем, на котором отображается 
информация о настройках акустики. К 
сожалению, подсветку отключить нель- 
зя, поэтому либо выставляем ее на ми- 
нимум, либо отключаем всю систему. 
Естественно, присутствует регулятор 
громкости, а также линейный вход и 
выход для наушников. 

Второй пульт, как ты уже догадался, 
беспроводной. ИК-приемник находится 
на основном проводном блоке, так что 
он должен быть в радиусе действия. 


На беспроводной «лентяйке» находятся 
все необходимые кнопки управления. 
Регулятор громкости, басов, низов, пе- 
реключение входов, даже уровень под- 
светки - все это расположилось на ма- 
леньком куске пластмассы, размером 
чуть меньше ладони. Обычно такие 
пульты имеют плохую тенденцию: те- 
ряться, - поэтому стоит класть его на 
видное место. 

В конце названия колонок присутству- 
ет литера «О», которая сообщает нам 

о том, что система имеет цифровой 
вход, причем как оптический, так и ко- 
аксиальный. Даже S/PDIF кабель идет 
в комплекте. Помимо цифрового вхо- 
да, присутствуют два аналоговых через 
ВСА-разъемы. 


Методика тестирования 
Издревле так повелось, что лучшим те- 
стом для акустики является музыка. 

А так как нам еще и фильмы с игра- 


Впечатление 


ми нужны, то оценивалась способ- 
ность четко и эффектно воспроизво- 
дить голос и эффекты. Итак, в нашем 
распоряжении ноутбук Toshiba Satellite 
L635-12Q с набором композиций в 
формате FLAC. Joe Satriani - Is there 
love in space, песня с хорошим плот- 
ным звуком. Профессиональная ра- 
бота звукорежиссера и виртуозный 
гитарист помогут оценить звучания ин- 
струментов. Воспроизводились хи- 

ты «Fantasy» и «September» популяр- 
ной американской группы Earth, Wind 
And Fire. Этими треками будет оцени- 
ваться объем звучания и сочность го- 
лоса. Michael Jackson, что тут скажешь, 
просто хорошая музыка для понимания 
акустики в целом. Для теста сабвуфера 
заводилась электроника с «качающи- 
ми» низами. А для того, чтобы узнать, 
не захлебывается ли низкочастотный 
динамик, заводился трек со слепово- 
вой бас-гитарой. СИ 


Edifier $5300 играют хорошо. Очень приятно, что данная акустика не страдает 
болезнью отсутствия средних частот. Такая особенность часто наблюдается у по- 
хожих комплектов. Низы хорошие, сочные, местами немного перебарщивают, 
HO на это можно закрыть глаза. Что касается верхов, то они не режут ухо. Зву- 
чат довольно приятно, но иногда нужно корректировать. Порадовал встроенный 
мини эквалайзер. Диапазон регулировок как раз то, что надо: частоты не полу- 
чаются сильно задранными или опущенными. Управление акустикой удобное: 
хочешь с проводного пульта, а хочешь - с «лентяйкой» лежа на диване. Не забу- 
дем о цифровом входе, который играет далеко не последнюю роль при выборе. 
В итоге мы получаем достойную акустику за свои деньги. 


А 


Сергей Никитин 


ХАРАКТЕ- 
РИСТИКИ 


Диапазон воспроиз 
водимых частот: 
44-20000 Гц 
Соотношение сигнал- 
шум 

>80 ДБ 

Мощность сабвуфера 
20 Вт 

Мощность сателлитов. 
10 Втна канал 
Интерфейс: 

3.5 мм 
Дополнительно: 
наклонные сателлиты, 
сенсорное управление 
Габариты сабвуфера 
232х258 мм 

Вес сабвуфера 

2.2 кг 

Габариты сателлитов 
232x254x51 мм 

Вес сателлитов: 

0.7 кг 


Harman/Kardon 
Soundsticks III 


Обзор имиджевой акустической системы 2.1 


пасибо, что мы забыли (а 
некоторые даже и не за- 
стали) это сладкое слово 
«дефицит» — даже в случае 
с компьютерными ком- 
плектующими можно не брать то, что да- 
ют, авыбирать между дорогим и дешевым, 
красивым и консервативным, функцио- 
нальным и простым. В некоторых случа- 

ях внешний вид девайса встает на первое 
место, превалируя над всеми другими тре- 
бованиями (ох уж этот вау-фактор). Воти в 
аудиосистеме Harman/Kardon SoundSticks 
Ill экстерьер настолько APOK, что затмева- 
етсобою все остальное. 


Достойный экспонат 
Дизайнеры Harman/Kardon постарались 
на славу, ведь ихтворение даже выстав- 
лялось в Нью-Йоркском музее совре- 
менного искусства, а это чего-то да сто- 
ит. Туда абы что не попадает, это вам не 
Винзавод. 

С одной стороны, казалось бы, что мо- 
жет быть проще - сделать корпус про- 
зрачным, чтобы пользователь мог ви- 
деть не скучные бока «под дерево», а все 
внутренности колонок. С другой — раз 
так не делают все производители под- 
ряд, то, наверное, какой-то подвох в этом 
есть. Но инженеры Harman/Kardon реши- 
ли не бояться экспериментов, и комплект 
SoundSticks III обрел не только прозрач- 
ный корпус, но и очень красивую подсвет- 
ку, атакже «мягкие» и плавные формы, ко- 
торые делают его внешний вид крайне 
привлекательным и способным украсить 
собой любое помещение. Кстати, в наших 
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руках He первая модель, а aK третья, под- 
вергшаяся косметическому рестайлингу. 
Многие эстеты, наверняка, кинутся поку- 
пать сию акустику, даже не послушав и не 
поинтересовавшись характеристиками, 
просто «за красивые глаза». Кроме того, 
SoundSticks И очень хорошо гармонируют 
со всеми популярными изделиями Apple. 
Завершить разговор о дизайне можно 
тем, что никакие ручки настройки его не 
портят, все управление только сенсорное. 
Выглядит очень красиво, но вот намека 
хоть какую-нибудь индикацию уровня то- 
го же баса нет. 


Удобство подключения 

Вдоволь налюбовавшись внешним ви- 
дом устройства, можно переходить к не- 
посредственной работе с ним - то-есть 
слушать музыку. Начать стоит со сбо- 

ра системы и ее подключения -TyT ожи- 
дают приятные сюрпризы. Во-первых, в 
этом процессе нет ничего сложного, а, во- 
вторых, акустический кабель не намертво 
впаян в корпус, то есть его можно будет, 

в случае возникновения такой надобно- 
сти, легко заменить. Или воспользоваться 
этой особенностью для того, чтобы с помо- 
щью более длинного провода соединить 
колонки с О\)-проигрывателем, игровой 
приставкой или же PC/Mac, ничего He пе- 
реставляя и не перетаскивая. Кроме то- 
го, сателлиты выполнены подвижными, то 
есть угол их наклона изменяется по отно- 
шению к подставке-опоре (которая весь- 
ма тяжела, так что стоят на ней динами- 
ки надежно). Говоря о кабелях и проводах 
нужно отметить, что прозрачный корпус 


наложил на них, впрочем, как и на всю 
внутреннюю компоновку, некоторые осо- 
бенности. Все выполнено очень аккуратно 
и симпатично, в частности, кабели имеют 
специальную прозрачную оплетку. 

Каждый из двух сателлитов состоит из 
4 динамиков, диаметром 25.4 мм и с мощ- 
ностью 10 Втна канал. Мощность сабву- 
фера вдвое больше и составляет 20 Вт. 
Даже несмотря на пластиковый корпус, 
звучание акустики находится на высоком 
уровне. Особенно сочно басит сабвуфер. 
Иногда начинаешь ощущать, что тот или 
иной исполнитель буквально играет на- 
против тебя. си 


Великолепный дизайн 
Хорошее качество звука 


+ 


— Отсутствие индикации 


уровня громкости и баса 


Выводы 


В ассортименте аудиосистем Harman/ 
Kardon можно встретить уникальные 
дизайнерские решения и 2.1-комплект 
SoundSticks III как раз изтаких. Доста- 
точно поставить его на стол, чтобы ин- 
терьер комнаты сразу неповторимо 
изменился, атвой рабочий стол стал 
привлекать к себе много внимания. 
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Александр 
Михеев 


ХАРАКТЕ- 
РИСТИКИ 


Размер экрана: 
24" 

Максимальное раз 
решение: 
1920х1080 

Тип ЖК-матрицы 
TFT TN 

Яркость: 

250 кд/м2 
Контрастность: 
DCR MEGA, LED под- 
светка 

Время отклика: 

2 мс 

Область обзора 

По горизонтали 170°, 
по вертикали 160° 
Интерфейсы 

VGA (D-Sub), HDMI 
Bec: 

3.9 кг 


Большой и быстрый 


Тест монитора Samsung S24A350H 


ля полного погружения в 
захватывающую атмос- 
ферутой или иной виде- 
оигры геймеру просто 
необходим большой мо- 
нитор с заглавной буквы «Б». Не всегда 
телевизор - в некоторых случаях места 
в комнате столь мало, что ТВ будет смо- 
треться, как слон в посудной лавке -а 
что-нибудь ну, например, с диагональю 
24 дюйма. Рассмотрим в качестве кан- 
дидата на покорение геймерских сердец 
новику Samsung S24A350H. 


Во всей красе 

Перед нами оказался монитор с клас- 
сической внешностью и функционалом. 
Samsung S24A350H выполнен в черном 
цвете, по краям обрамлен прозрачной 
рамкой — дань моделям прошлых лет. 
Простая пластиковая подставка состоит 
из двух частей и имеет специальную «пет- 
ЛЮ» для того, чтобы провода видеосиг- 


нала и питания не валялись абы как. По 
высоте экран не отрегулируешь, но мож- 
но наклонить его назад. Из интерфей- 
сов имеется VGA (D-Sub) и HDMI. Правда, 
определение источника происходит не 
автоматически, а с помощью рук, то есть, 
нажатием соответствующей кнопки на 
панели управления. Кнопки, кстати, все 
сенсорные, но отсутствие подсветки за- 
трудняет их использование в темное вре- 
мя суток. К управлению простеньким ме- 
ню нужно сначала привыкнуть, но это не 
главное, ведь все необходимые настрой- 
ки имеются. Разрешение составляет со- 
лидные 1920х1080 точек, чего с головой 
хватит для современных видеоразвле- 
чений. Горизонтальный и вертикальный 
углы обзора равняются 170 и 160 граду- 
сов соответственно. 


Во главе угла 

Новые технологии, неуклонно проклады- 
вающие себе дорогу в массовое произ- 
водство, не обошли стороной и этот мо- 
нитор. Три заветные иностранные буквы 
LED в названии подсказывают нам, что 
в новеньком Samsung S24A350H ис- 
пользуется светодиодная подсветка. На 
всякий случай напомним, какая от это- 
го польза конечному потребителю. Во- 
первых, мониторы с [ЕБ-подсветкой 
тоньше своих ЖК-собратьев на основе 
так называемых люминесцентных ламп 
с холодным катодом (CCFL). Хотя, честно 
говоря, если вспомнить о тех громозд- 
КИХ «трубках», что повсеместно исполь- 
зовались еще лет десять назад, разницы 
между двумя вышеупомянутыми моди- 
фикации ЖК-мониторов мы практически 


Выводы 


не почувствуем. Поскольку подсветка 
реализуется все-таки не для каждого от- 
дельного пикселя, а, как и в случае с лю- 
минесцентными лампами она «общая», 
то и большой разницы в передаче цве- 
товых оттенков мы не получим. 

Не стоит забыть о сниженном энерго- 
потреблении. Даже если вас не волну- 
ют счета за электричество, пара лишних 
минут работы от ИБП для сохранения 
продвижения в игре явно не будут лиш- 
ними. Все остальное, в общем-то, одни 
лишь уловки маркетологов, поэтому по- 
ра уже перейти к самому монитору. 


Методика тестирования 
Просто окинуть взглядом монитор, от- 
топырить большой палец и произнести 
многозначительное «это пять» было бы 
явно маловато. Поэтому мы воспользо- 
вались более серьезными методами. 
Так, например, с помощью колориме- 
тра ColorVision Spyder Elite3 мы оцени- 
вали качество цветопередачи: по откло- 
нению на графике линий трех основных 
цветов (красный, зеленый, синий) мож- 
но судить о том, насколько достоверно 
монитор передает краски изображения. 
Не прошли мы и мимо имеющихся ин- 
терфейсов, удобства работы с меню, ди- 
зайна и эргономики. СИ 


Очень малое время отклика 
матрицы 


+ 


вия Отсутствие подсветки на сен- 


сорных клавишах управления 


Подводя черту, можно лишь еще раз отметить, что монитор прекрасно подойдет в 
первую очередь геймерам. Остальные наверняка же отнесутся к нему спокойно, 
так как ничего более выдающегося, кроме диагонали и времени отклика матрицы, 
Samsung S24A350H не имеет. Цветопередача оказалась практически идеальной: 
даже при отклонении колориметра. То же самое относится и к цветовому охвату. Но 
дизайнеры не станут выбирать монитор со временем отклика матрицы, равным 2 
мс. Повторимся, ему будут очень рады любители динамичных фильмов и игр. Вку- 
пес 24-дюймовой диагональю в таких видах отдыха Samsung S24A350H наверня- 
ка будет доставлять одно удовольствие. Но, может, оно и клучшему? Зачем геймеру 
переплачивать за ненужные навороты. 
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Идеальную картинку вы видите, 


друзья. 
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Под углом 45 градусов цветопередача 
монитора изменилась не сильно. 


Цветовой охват монитора Samsung 
даже больше, чем у стандарта SRGB. 


То же самое относится и при положе- 
нии 60 градусов. 


Алексей Шуваев 


Наушники: 
Радиочастота: 

2.4 ГГЦ 
Максимальное pac 
стояние: 

10м 
Воспроизводимый 
диапазон частот 
20-20000 Гц 
Сопротивление 
32 Ом на 1 кГц 
Чувствительность 
(1 кГц, 1B/Na): 
105 +2 дБ 
Динамики 

50 мм 
Аккумуляторы 

2 ААА 

Время зарядки: 


34 


Микрофон: 

Воспроизводимый 

диапазон частот 

130-10000 Гц 

Чувствительность 

(102 +- 4 db) 

-42 дБ +2 дБ 

Соотношение сигнал 
шум 

55 ДБ 

Диаграмма направ 

ленности 

узконаправленный 


Химера - друг человека 


Тестирование беспроводной гарнитуры Razer Chimaera 


удовище с головой льва, 
туловищем козы и хво- 
стом в виде змеи - так 
греческая мифология 
описывает Химеру. Мы 
же наблюдаем очень удобную, простую и 
функциональную беспроводную гарниту- 
рустем же названием. Компания Razer 
вообще известна своим необычным под- 
ходом к подбору имен для оборудования. 
Как правило, девайсы с пугающими на- 
званиями оборачиваются отличными ком- 
паньонами в играх. Сегодня мы проверим 
это на примере гарнитуры Razer Chimaera. 


Подключаем и настраиваем 
Большая коробка ничуть не скрывает кра- 
сивую гарнитуру и подставку. Несмотря на 
то, что гарнитура создана для игровой кон- 
соли Xbox 360, мы смело подключили ее 
ккомпьютеру. Для этого можно восполь- 
зоваться обычными кабелями миниджек. 
Единственная загвоздка заключается в 
том, что в комплект входят кабели ВСА, 
миниджек и 2.5-мм шнурок для подклю- 
чения микрофона, а звуковая карта име- 
етвыходы 3.5 мм. Поэтому, поискав в за- 
кромах и найдя пару подходящих кабелей, 
мы без проблем подключились. Комплект- 
ные аккумуляторы вставили в один из нау- 
шников и подключили док-станцию к сети. 
Зарядка действительно прошла доволь- 
но быстро, о чем нас оповестил зеленый 
индикатор. Приятно, что подставка одно- 
временно выполняет роли крепления, за- 
рядки и ресивера. Остается включить нау- 
шники и приступить к разговору. 


Эргономика 

Наушники плотно прилегают к голове, но 
не давят. Подгон по размерам осущест- 
вляется очень просто, но при этом вы- 
тягивание направляющих производит- 
ся сзаметным усилием - случайно сбить 
настройки врядли получится. Микро- 


Выводы 


фон расположен слева и легко убирается 
вверх, когда не требуется вести перегово- 
ры. Большой плюс - это подсвечивае- 
мые кнопки на гарнитуре. К примеру, од- 
ним взглядом можно понять, активна ли 
гарнитура и заглушен ли микрофон. Все 
управление осуществляется непосред- 
ственно с наушников. Помимо кнопок 
управления громкости, есть еще кнопки 
управления микрофоном - не прибе- 

гая к системным настройкам, можно ме- 
нять чувствительность микрофона. Сам 
же микрофон направленный и потому по- 
зволит избежать засорения эфира посто- 
ронним шумом. По окончании игры или 
разговора достаточно повесить гарнитуру 
на подставку, чтобы она сразу начала за- 
ряжаться и автоматически отключилась — 
простая защита от прослушивания и из- 
бавление от спугтывающихся проводов. 


Играем и общаемся 
Несомненный плюс беспроводной гарни- 
туры ощущаешь, когда можешь свободно 


хорошее качество звука 
стильный дизайн 
удобная конструкция амбушюр 


встать из-за компьютера и прогуляться до 
холодильника на кухне. И действительно, 
гарнитура уверенно принимает и передает 
звук в пределах квартиры - так что заяв- 
ление производителя относительно радиу- 
са действия в 10 метров вполне обоснова- 
ны. Теперь перейдем непосредственно к 
ощущениям: правильно подстроенные на- 
ушники не давят на уши и не вызовут го- 
ловную боль - эти наушники правильные. 
Практически полная изоляция от внешних 
звуков довольно приятна, когда соседи за- 
теяли ремонт. Микрофон на гибкой нож- 
Ke не мешается и легко подстраивается 

по высоте и отклонению от рта владельца. 
Звук гарнитуры хорош во всем диапазоне 
частот. Регулировок звука хватит с запа- 
сом, тем более остается еще возможность 
управления системной громкостью, к кото- 
рой врядли придется прибегнуть. Микро- 
фон не «хватает» лишние шумы, а голос пе- 
редает без искажений — достаточно один 
раз настроить его чувствительность и за- 
быть об этом на долгое время. СИ 


вии ss высокая стоимость 


За время тестирования нам так и не удалось полностью посадить аккумуляторы гарнитуры, так как рабочий день, да и силы 
сидеть перед компьютером заканчивались раньше, чем заявленное время работы от одной зарядки - 12 часов. Комфорт от 
управления такой гарнитурой сложно оценить деньгами: со временем уши будут благодарны за такое материальное вложение 


в оснащение игрового места. В конце концов, это не просто удобно, аеще и красиво. 


И | ЖЕЛЕЗО. МИНИ-ТЕСТ 


СТРАНА ИГР 169 


ДРУГИЕ ИГРЫ | ЖЕЛЕЗО. МИНИ-ТЕСТ 


Линейка 
ноутбуков 


МУ 


В мае в Турции прошла презентация ноутбуков — 
в том числе и геймерских — от компании MSI. Мы 
решили посмотреть, как это выглядит, благо имен- 
но портативные компьютеры в последние годы 
наиболее интересны редакции «СИ». 


онференция - удобная 
площадка для того, чтобы 
оценить не одну конкрет- 
ную модель, а целый ряд 
и понять, что именно наи- 
более точно отвечает твоим запросам. 
Непосредственно для геймеров предна- 
значена С-серия, однако и мультимедий- 
ная (с индексом F) и универсальная (с ин- 
дексом С; годится и для работы, и для 
развлечений) может вам приглянуться. 
Все зависит от того, играете ли вы Ha PC 
(лучше взять G) или же используете для 
этого только консоли (обратите внимание 
на Си). Любая из моделей может стать 
достойной заменой настольным РС. 
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Семен Кобылин 


Игровые ноутбуки - это действи- 
тельно мощные машины, причем флаг- 
ман — GT780 — оснащен еще и большим 
17-дюймовым экраном. Такую штуку не 
возьмешь с собой в дальнюю поездку, 
но для перемещений внутри квартиры 
она вполне годится. GT780 — совершен- 
но новый для MSI продукт, а вот другая 
представленная модель, GX680, — про- 
должение популярной серии GX660/ 
GT660, но с улучшенной начинкой. Обе 
оснащены процессорами Intel семей- 
ства Core™ второго поколения и мощ- 
ной графикой 500-й серии от NVIDIA. Та- 
кой ноутбук за год не устареет: еще лет 
пять игры на нем будут работать ста- 


бильно замечательно. Очень важен для 
геймеров традиционно качественный 
звук от Dynaudio, который и прежде ис- 
пользовался в игровых решениях MSI. 
Любителям красивых гаджетов пригля- 
нется клавиатура с несколькими уровня- 
ми подсветки Ha GT780 от SteelSeries. 
Для геймеров с ограниченным бюдже- 
Tom MSI подготовила игровой ноутбук 
попроще - модель СЕб20. Экран у него 
поменьше, железо послабее, однако и 
на нем можно достаточно комфортно на- 
слаждаться любимыми хитами. К слову, 
«Ведьмак 2», о требовательности кото- 
рого кричало так много людей в Интер- 
нете, отлично идет на игровых ноутбуках 
MSI на настройках по умолчанию. 

К мультимедийной серии Е относятся 
модели FX620 и FX720. Достаточно мощ- 
ные, чтобы запускать игры и кино в вы- 
соком разрешении, но при этом стиль- 
ные и даже слегка изысканные -сделан, 
кажется, для мужчин, которые хотят ка- 
заться серьезными и представительны- 
ми, но не готовы ради этого жертвовать 
вечерними сессиями в Call of Duty. А вот 
классическую линейку продолжила мо- 
дель CX640. Ее главный секрет - систе- 
ма быстрого бэкапа MSI TimeStamp. Pa- 
ботает она и правда очень быстро - на 
всю операцию уходит около минуты. 

Так или иначе, мы осветим эти но- 
винки на страницах журнала в дальней- 
шем, но и без нас вы можете заглянуть 
в специализированные СМИ (вроде 
журнала «Железо»), либо сходить в ма- 
газин и потрогать ноутбуки лично. Глав- 
ное — выбросить из головы штампы о 
том, что ноутбуки — медленные машины 
и не годятся для игр. Это уже давным- 
давно не так. СИ 


Ведьмак 2 


Вторая часть «Ведьмака» — один из главных претендентов на титул «RPG года». Поклонники творчества Анджея Сапковского не разочаруются 
ни в коем случае. Дело омрачают лишь слабая оптимизация игры и многочисленные баги. 


Alice: Madness Returns 


Долгожданное продолжение психоделичных приключений той самой 
Алисы. Предупреждаем сразу - в игре мало Льюиса Кэрролла, много 


безумия и грибов. 


Выхода нет 


Наша новая программа посвящена играм, которые в свое время 
могли потрясти весь мир интерактивных развлечений. Могли — 


да так и не вышли. 0 том, что с ними случилось, рассказывает Кигури. 


Brink 


Многопользовательских шутеров много не 
бывает - по крайней мере, мы всегда найдем 
время подробно рассказать о каждой новинке. 
Какое место в иерархии онлайновых шутеров 
займет Brink? Об этом наша «Точка зрения». 


The First Templar 

Тема тамплиеров, крестовых походов и Свято- 
го Грааля буквально не дает разработчикам 
покоя. Но далеко не всегда оригинальный и 
многообещающий сеттинг способен вытянуть 
игру из болота вторичности. 


КОНФЕРЕНЦИЯ РАЗРАБОТЧИКОВ ИГР 


КРИ 2011 


За годы своего существования КРИ успела 
превратиться в тщательно разработанный и 
неукоснительно соблюдаемый ритуал: гостини- 
ца «Космос», небольшой ряд стендов, ярмарка 
разработчиков, лекции, пресс-конференции. 
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СОДЕРЖАНИЕ LEVEL UP 


СТРАНА ИГР 
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Релизы 


Во что играть в июле 


10 июня 


Duke Nukem Forever (Windows, Xbox 360, Р$3) 


RABE 


Дюк Нюкем He нуждается в представлении. 


inFamous 2 (PS3) 


& & 


Новый город, старый герой: Коулу опять придется сде- 
лать не один тяжелый выбор. 


Red Faction: Armageddon 
(Windows, PS3, Xbox 360) 


АА 


В отличие от предыдущей части Red Faction, 
Armageddon обещает быть линейной и более атмос- 
ферной. В ней игроку предстоит спасать людей из 
цепких лап пришельцев. 


White Knight Chronicles 2 (PS3) 


884 


Вторая часть эксклюзивной для PS3 JRPG включает 
в себя полную версию первой и позволяет перене- 
сти сейвы. 


White Knight Chronicles : Origins (PSP) 


& 


Действие Origins происходит за 1000 лет до события 
оригинальной WKC. Приквел сможет похвастаться 
онлайновым кооперативом на четверых. 


14 июня 


Child of Eden (Xbox 360) 


S284 


Ритм-экшн от Тецуи Мидзугути для Kinect и Move. PS3- 
версия увидит свет лишь в конце августа. 
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Wii Play: Motion (Wii 


aie 


= 
р aA’ = 


Earth Defense 
Force: Insect | 
Armageddon (PS3, 
Xbox 360) ~ 


ahs 


17 июня 


Alice: Madness Returns (Windows, PS3, Xbox 360) 


ААА 


Возвращение Алисы в Страну чудес — последняя ААА- 
разработка Американа МакГи, решившего посвятить даль- 
нейшую карьеру дешевым играм для китайского рынка. 


Dungeon Siege Ш (Windows, PS3, Xbox 360) 


А 


Хоть бренд Dungeon Siege и принадлежит теперь 

Square Enix, а над третьей частью трудится Obsidian 
Entertainment, Крис Тэйлор, создатель цикла, участвует в 
разработке в качестве консультанта. 


The Legend of Zelda: Ocarina of Time 3D (30$) 


22a 


Одна из лучших игр за всю историю индустрии не про- 
сто портируется на 30$, но и всячески приукрашивается. 
В 30$-версию также войдут усложненные подземелья 
из Master Quest. 


Tom Clancy’s Splinter Cell Classic Trilogy HD (PS3) 
Первые три части шпионского сериала в HD и строфеями. 


24 июня 


Аре Езсаре (Р$3) 
Рельсовый шутер для PlayStation Move с участием забавных 
обезьянок. 


Dynasty Warriors: Gundam 3 (PS3, Xbox 360) 


& А 


Сотни человекоподобных роботов, продолжительная оди- 
ночная кампания и полтора десятка кооперативных миссий 
для четырех игроков. 


F.3.A.R. (PC, PS3, Xbox 360) 


& 


Третья часть хоррор-шутера про паранормальные явления 
и все никак не желающую угомониться Альму Уэйд. 


Shadows of the Damned (PS3, Xbox 360) 


22825 


Демоноборческий экшн от Гоити Суды и Синдзи Миками 
с саундтреком Акиры Ямаоки. 


Wii Play: Motion (Wii) 


ra 


Дюжина мини-игр, использующих МИ. В комплекте с каждой 
копией игры будет идти пульт со встроенным MotionPlus. 


В ПЕРСПЕКТИВЕ 


14 октября 2011 года 


Ace Combat: Assault Horizon (Xbox 360, PS3) 


21 октября 2011 года 


Batman: Arkham City (Windows, Xbox 360, PS3) 


8 ноября 2011 года 
Call of Duty: Modern Warfare 3 
(Windows, Xbox 360, PS3) 


30 июня 


Arcana Heart 3 (PS3, Xbox 360) 


& 


Консольный релиз триквела девичьего файтинга отстает от ориги- 
нального аркадного на каких-то полтора года. 


1 июля 


Resident Evil: The Mercenaries 3D (30$) 


rs 


Бонусный режим из трех последних номерных «Резидентов» удостоил- 
ся релиза в качестве самостоятельной игры. 


15 июля 


Earth Defense Force: Insect Armageddon (PS3, Xbox 360) 


& А 


Кооперативный шутер от третьего лица, в котором немногочислен- 
ным защитникам Земли предстоит сразиться с полчищами гигантских 
насекомых. 


Harry Potter and the Deathly Hallows, Part 2 
(PC, PS3, Xbox 360, Wii, DS, 3DS, PSP) 
Игра по последней части фильмоэпопеи о чрезмерно живучем мальчике. 
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ТЕРРИТОРИЯ «СИ» 


ЗАНУДНЫЙ FAQ 


: 
| ДНАИТО, 9” 
ы KING: i 
| DUKE a у 
: 
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Если я куплю амери- 

канскую версию 

Mortal Kombat (уж 
больно там коллекционка хоро- 
ша), смогу ли я играть по сети 
со своими друзьями (в смысле, 
здесь, в России)? А то ведь бы- 
ли разговоры о том, что онлай- 
новый мультиплеер разделят 
по региональному признаку. 
Играю на Р$3. 


Да, сможете. Ведь привязка к ре- 
гиону зависит оттак называемо- 
го kombat-pass, DLC-nponycxa, 
который сам по себе BO всех 
странах одинаковый и действу- 
етлишь с оглядкой на консоль, 
на которой его активируют. Ины- 
ми словами, какой бы диск вы ни 
решили купить, на региональные 
ограничения это никак не повли- 
яет. Кстати, сам пропуск и вовсе 
можно приобрести в онлайне — 
например, если вы где-то добыли 
занедорого подержанную игру. 


Нередко попадаются 

новости о том, что в ко- 

робки с зарубежными 
блюреями (известно ведь, что 
PS3 - самый популярный BD- 
плеер) вкладывают разные 
«игровые» бонусы, вплоть до 
эксклюзивного контента. А по- 
чему у нас такого нет? 


Потому что Россия, к сожалению, 
пока не впереди планеты всей 

в отношении потребления филь- 
мов и видеоигр. Впрочем, и мы 
потихоньку приобщаемся к за- 
падной моде. Например, к оте- 
чественному блюрей-изданию 
фильма «Инопланетное вторже- 
ние: Битва за Лос-Анджелес», 
как сообщает Sony Pictures Home 
Entertainment, будет прилагать- 
ся специальный гедеет-код, да- 
ющий право на скачивание де- 


моверсии тематически схожего 
шутера Resistance 3. Предложе- 
ние действительно в течение все- 
го 2011 года, продажа дисков 
начнётся 28 июня. 


Почему в журнале боль- 
we нет наклеек, да и по- 
стеры куда-то пропали? 


a Отвечает 
@ Константин Говорун: 
Fe 

Мы выяснили, что большинство 
современных читателей «СИ» ак- 
куратно складывают наклейки 
в стопочку, а не наклеивают на 
школьные тетради. И постеры на 
стены тоже вешают очень ред- 
ко. Наверное, это связано стем, 
что средний возраст читателей 
сильно вырос за последние го- 
ды, изменились и привычки. Мы 
получали много писем о том, что 
людям стыдно открывать журнал, 
в который вложены постеры и на- 
клейки, — как будто это «какое- 
то детское издание»! Между тем, 
печать постеров и наклеек сто- 
ит денег - и получается, что мы 
их выкидываем на бесполезные 
или даже вредные вещи. Поэто- 
му мы решили поменять комплек- 
тацию журнала и сосредоточить 
силы на улучшении статей, на мо- 
дернизации видеожурнала, на за- 
купке эксклюзивных материалов 
y Famitsu Weekly - всё это гораз- 
до важнее наклеек. 


Скажите, а магазин 
GameStop.ru - это фи- 
лиал GameStop.com? 


Увы, нет. Это самый обычный пи- 
терский интернет-магазин, которо- 
му, вероятно, очень понравились 
название и дизайн известного за- 
океанского бренда. 


AWAIT, ти 


THE KING; DUDE! 


_ ПОНИ. 


Sr ИСО MAN к; 


7 ‘. я | 
Артём Шорохов 


паре слов рассказать 
о чудеснейшей ilomilo 
несложно (получится 
примерно так: «дизай- 
нерская головоломка 
для XBLA и Windows Mobile»), но, чест- 
ное слово, беречь эмоции вовсе не 
хочется. Уж настолько милейшая эта 
игрушка очаровательна, вот так хочет- 
ся её буквально потискать - и не опи- 
сать! Всё здесь к месту, всё для того, 
чтоб ухнул ты в этот странный «рукот- 
ворный» мирок, слегка напоминаю- 
щий LittleBigPlanet, чтоб растворился 
в нём, вертя подвешенный посередь 
картонных, вязаных, тканевых, фар- 
форовых декораций лабиринт и так, и 
этак, от всей души стараясь устроить 
встречу двум потерявшим друг друга 
друзьям — Ило и Мило.® 

Водить их (и вверх, и вниз, и вбок!) при- 
ходится обоих — по-очереди. (Для галоч- 
ки есть даже локальный мультиплеер, 
ничем, впрочем, не отличающийся отто- 
го, как если бы двое просто передавали 


ilomilo 
Вверх тормашками — 
навстречу друг другу! 


друг другу геймпад.) Водить, ломая 
голову над тем, как бы так устроить, 
чтоб оба трогательных существа 
(кстати, они зовутся сафками) од- 
новременно сумели оказаться 

в одной точке уровня.® 
«Закадровый сюжет», сопровожда- 
ющий в путешествии по полусотне 
очаровывающих и тут же выкручива- 
ющих сознание маршрутов, к гейплею 
отношения как будто не имеет, но со- 
бираешь его по страничке - и словно 
листаешь симпатичную детскую книж- 
ку со странными, но притягательны- 

ми картинками. Книжку, которую, быть 
может, и стоило выпустить в реаль- 
ный - в наш с вами - мир. Мифология 
ilomilo — местечковая, милая, при этом 
глубоко прописанная и пронизывает 
игру буквально всюду. 

Признаюсь честно, более цельного, 
более обаятельного, более «уютного» 
пазла я не встречал. Скучаете по КШа 
World, знакомы с Binary Land, помните 
Milk & Nuts? Полюбите ilomilo! СИ 


Дневники дневниками, HO 
порой хочется рассказать 
иотом, чем Ta или иная игра 
может стать для тебя лично. 
Или не только для тебя... 


МЕДИТАТИВНАЯ ГОЛОВОЛОМКА-ЛАБИРИНТ O ТОМ, ЧТО ДВА ОДИНОЧЕСТВА 


ОБЯЗАТЕЛЬНО ВСТРЕТЯТСЯ! ВОЗЬМУТСЯ ЗА РУКИ. И ВСПОМНЯТ БЫЛОЕ. 


В блоге разработчи- 
ков (ищите по адресу 
ilomilo.com) можно 
повстречать весьма 
интересные штуки. 
Например ссылку на 
немецкое руковод- 
ство по созданию вот 
таких очарователь- 
ных игрушек. 
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Я + ИГРА 


3 Аня Штрауд 


Сеаг$ о? М/аг 


акуж повелось в «серьёз- 
ных» шутерах, что блон- 
динкам не место на по- 
ле боя, и потому главный 
женский персонаж Gears 
of War — лейтенант связи. Аню Штра- 
уд нечасто увидишь, но она всегда ря- 
дом, она — родной голос, она — та ниточ- 
ка, что связывает отряд «Дельта» с домом, 
с прежней жизнью, стем немногим нор- 
мальным, что ещё осталось в разрушен- 
ном мире Gears of War. Аня подскажет, 
Аня посочувствует, Аня не даст пропасть. 
Не знавшая отца и потерявшая мать, 
девушка давно влюблена в Маркуса, 
но любви не место на войне, которую 
человечество вот-вот проиграет неве- 
домому врагу. Едва не потеряв Мар- 
куса при инциденте в Хасинто, лейте- 
нант меняет офицерскую форму на 
боевой доспех. си 


НАШИ ЛЮБИМ 


ae! 


ТЕРРИТОРИЯ «СИ» 


Майор Елена Штрауд, 
мать Ани, погибла 
в битве при Эсфо 
Филдз, едва успев по- 
прощаться с дочерью. 
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А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО?.. 

...Для третьего выпуска целиком переделали 3D-mogenn всех пер- 
сонажей, включая нашу любимицу, которой редизайн очень к ли- 
uy. А вот голосу Ани всё тот же - он принадлежит актрисе Нэнси 
Джонсон, скрывающейся за псевдонимом «Нэн МакНамара». 


А ЗНАЕТЕ ЛИ ВЫ, ЧТО?.. 

...Одновременно с запуском финальной игры трилогии в сен- № 1% 
тябре стартует новая линейка мерчандайза от МЕСА - с фи- 
гурками более дорогими и более качественными. Но глав- 

ное, на этот раз среди них нашлось место нашей любимице. 
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